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La qualrte et le nombre de scenarios disponibles sur 
notre CD ne cessenl de croftre. Qu'on en juge : Front de 
I'Est, Ovilizaiion II, etc. plus noire selection de demos. 
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En neuf scenarios pixrr Med 
Panthers II, revivez ['epopee 
du 4 1 ' regimen! de tirailleurs 
n Indnchine. 





HMM2 24 

Cel article vous donne une 
serie de conseils pour realiser 
des scenarios pour Heroes II, 
avec quatre scenarios inedits 
en bonus. 




TECHNIQUE 

GUIDE DE CONNEXION A INTERNET 
LA DESINSTALLATION SOUS WINDOWS 



SAGA SUR LE NET : 
FRONT DE L'EST 
STARCRAFT 



| VISITE CHEZ SSI 10 

Notre redacteur en chef a 
ele parachute sur la cote 
ouesl, a la rencontre du roi 
des jeux de strategic'. 
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De Sim-City a Sim-Safari, des 
mondes virtuels a constuire ! 



OPERATION PANZER 

Reussirez-vous la ou I'urt des plu: 
grands strateges de tous le temps. 
| echoue : vaincre la Republiqu* 




| TOUTE L'ACTUAUTE DES JEUX 
t DE STRATEGIE : les parutions, les 

nfos, les meilleurs 
! produits a venir 

Les parutions reprennent a 
3fL ban rythme, mais le meilleur 
'jM'/j est toujours annonce pour 
£i bientot. Vivement la suite ! 
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'ENPOINTE 



EDITO 

Pour son premier anniversaire, CyberStratege, fa revue des conquerants 
d'univers, devient CyberSlratege, la revue de jeux de strategic sur infor- 
matique ! Ce nouveau sous-titre definira desormais de facon explicite ce 
qu'est CyberSfrarege, c'est-a-dire la premiere el la seule revue consacree 
( limplt'tement el uniquemenl a lous les jeux videos des strategie, de 
conquete el de gestion ! 

La perspective de conquerir I'univcs avail, il y vrai, un parfum de scien- 
ce-fiction, un souffle d'opera galactiquc... II s'agissait bien sur d'univers vir- 
tuels, de tous les univers virluels, qu'ils soienl hisloriques ou imaginaires, 
stra uniques ou tactiques. Nous avions toutefois le sentiment qu'il faltait, a 
chaque numero. expliquer ce que nous elions a nos nouveau lecteurs. El 
vous etes de plus en plus nombreux a nous decouvrir en kiosque, souvent 
( ompletement par hasard. Cesl done pour definir du premier coup d'oeil 
ce qu'est CyherSlralege el faire ressortir notre specificite au sein de la tres 
vasle presse informatique, que nous avons cboisi ce sous-litre. 

Dans un sens, apres le changemenl de maquette du dernier numero et 
celui du sous-tilre mainlenant, il aura fallu un an a CyberStmiege pour trou- 
ver complete men t son identite. C'est que certe revue est une experience 
nouvelle, sur un marche — celui des jeux de strategie sur informatique — 
qu'il a fallu definir, rasscmhler, pratiquarient inventer tanl il elait peu consi- 
dere, disperse et jamais considere comme un ensemble ! Ce temps est 
revolu : passionnes de strategie, voire revue est bien la, concue pour durer 
et prele a vous apporter toutes les informations et les meilleures analyses 
Arat£giques sur lous vos jeux preferes ! Vive CyberStratege, fa revue des 
jeux de strategie sur informatique ! 

Theophile MONNIER 



SWA12 



Apres SWAT I, un jeu d'aventure a 
base de videos. Police Quest : 
SWA12 semble enfin sur le point de 
paraitre. Les SWAT (Special 
Weapons and Tactics) sont les 
forces speciales ri'irilervention de la 
police americaine, I'equivalenl de 
nos GIPN (Groupe d'intervention 
de la police nalionale), capables 
:as de force majeu- 
sation d'un forcene 



a la lutie contre la criminalite surar- 
mee. |eu de combat lactique, 
SWAT 2 vous propose de prendre la 
tele d'une equipe SWAT a Los 
Angeles, ou ce type d'unites a ini- 
tialemenl etecree. 

L'action se deroule en temps reel 
et en vue 3D isometrique, a travers 
une serie de missions lypiques : 
prise d'otages, braquage de 
banques, emeutes, etc, Avant toule 



CAESAR I 



Caesar, I'excellent jeu de deveioppement urbain a 1'epoque romaine, 
va connaitre une troisieme version. Les premieres saisies d'ecran dis- 
ponible montrent que la qualite graphique de ce produit atteindra une 
fois encore des sommets ! Ces villes romaines sont absolument splen- 
dides. 
Du cote riu systeme de jeu, il n'y a pas trop de souci a se faire, Caesar 
st un systeme bien rode. Restent a savoir quelles options ont ete choi- 
ies pour simuler les batailles,-et si le systeme des provinces a ete conser- 
e. Reponse a la rentree prochaine. 




operation, il faul equiper ses 
troupes en achetant du materiel ; 
il est egalement possible de 
demander Intervention d'un Keli- 
eoptere, de vehicule-belier, etc. 
L'equipement complet des SWAT 
est disponible, des armes de poing 
aux fusils de tireur d'elite equipes 
de designatcurs laser. Chaque poli- 
cier presenie des capacites propres, 
du tir a I'aptitude a la negociation, 
susceptibles d'evoluer par experien- 
ce. L'accent est surtout mis sur le 
respect des procedures reelles 
d'operation, ce qui donnc un jeu 
realiste certes, mais assez frustant 
du point de vue du joueur. tres 



La realisation semble de premier 
plan, avec de nombreuse anima- 
tions et des sequences videos d'uni- 
tes SWAT reelles (dont une presen- 
lalion par Darryl Gates lui-meme, le 
perc des SWAT, un officier de poli- 
ce americain plus vrai|, mais I'inter- 
face est relativement lourde a mani- 
puler. Le jeu multijoueur sera pos- 
sible jusqu'a huil joueurs. H 
Jerome BOHBOT 

SWAT 2 : jeu de combat tactique 
edite par Sierra. Parution prevue 
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CIVILISATIONS 
DANS L'ESPACE 



Chez CyberSlralege, nous aimons 
partial I i ere men! les grands jeux de 
conquete et d 'exploration dans ]'es- 
pace ! Et nous sommes gates parte 
qu'apparemmenl, le genre revient a 
la mode, avec plusieurs produits tous 
plus enthousiasrnant les uns que les 
autres. 

MALKARI 

Malkari, publie par Interactive 
Magic, se situe dans la grande veine 
de Master of Orion 2 : cinq guildesse 
disputent les ressources d'une 
immense ceinture d'asterofdes. La 
conception et la construction de vais- 
seaux, la recherche technulogique, le 
commerce et la production..., 
Malkari presente tous les elements 
d.issKjuf", de ce type de produils. 

Le jeu se derouie en tour par tour 
(avec resolution simullanee des 
ordres), gage d'intere! strategique 
supplemental re, et il sera possible de 
jouer jusitu'a quarante joueurs en 
reseau ou e-mail ! 

Partition prevue pour la fin de 
I'annee. 



ALPHA CENTAURI 

Sid Meier, le grand gourou de jeux 
de civilisation, nous prepare unc nou- 
velle derlinaison du jeu qui I'a rendu 
celebre. Alpha Centauri, realise par 
Firaxis, transporte le theme de 
Civilization en pleine science-fiction. 
Les joueurs doivent developper leur 
faction sur la planptp Alpha du 
Centaure (ce qui vent dire qu'il ne 
s'agit pas d'un jeu de developpe- 
ment spatial, mab planetaire), ou 
s'est pose un giganiesque vaisseau 
de colonisation [les jmuturs de ( /v II 
reconnaitronl en rait I'oDjeaiT final 
de ce jeu : envoyer un vaisseau vers 
c.etfe planete. On peut que Sid Meier 
a de la suite dans les idees !). 

Tous les elements de Civ II se 
retrouvent, en mieux evidemmeni : 
arbre de recherche technologique 
complexe, villes a gerer et terres a 
explorer, facteurs de moral, pro- 
blemes ecologiques, etc. Les unites 
peuvenl maintenant etre concues 



WARLORDS III : DARKLORDS RISING 



SSG el Red Orb vont Uiit 



parat 



i CD 



celebre Warlords III, 

lastique. OarWords Rising turn- 
prendra quatre nouvelles cam 
pagnes, des dizaines de nou- 
velles i mi I es et, plus important, 
un editeur de oimpagnes per- 
formant, avec la pi_>ssi!jilitc di.' 
creer de nouvelles unites, 
comme c'elait le ras pour la 
version II. On devmil dorn; voir 
Heurir plethore 
scenarios pour ce classi 
Partition prevue poui 
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ri' Operation 
Dragon (People 
General), p roc hair 



optnniser Irs avancees technolo- 
giques, ct on decouvrira des pou- 
voirs psiomques et de mvsterieuses 
ressources aliens I Le jeu mulli- 
joueur sera evidemment possible 
Pas de date de parution armoncee. 

Plusieurs autres projets de grands 
jeux de conquete spaliale sont 
annonces, comme Birth of the 
Federation (Microprose), sur 1'unt- 
vers de Star Trek, Reach for the 
Stars II, par SSG et Microsoft, nou- 
velle version du premier jeu de ce 
genre, ou Freedom for the Galaxy, 



chez Avalon Hill. II faudra encore 
palienter un peu pour ces produils, 
qui sont tous encore en premiere 
phase de realisation ou a peine 



Et 



lublio 







Rebellion, le jeu de strategie sur la 
guerre des etoiles, deja disponible en 
version anglaise et qui sotira courant 
juin en version franchise complete. 
Le prochain CyberStiatege compren- 
dra un dossier compiet sur ce jeu, qui 
fait deja des ravages... 

| CLIO DESIGN : L'HISTOIRE 
ET LES JEUX INFORMATIQUES 



tion de jeux de stralegie informaliques. 
Basee a Grenoble, Clio Design (du nom 
de la muse de Ihislairc) realise deja 
1'adaplation d'Euiopa Universalis I voir 
preiedent nuniero do Cyber) ,i 
v , iH. ■ ■.[!,■■, loise target Games, un pfojet 
trra setfuisanl et t 
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Clio Design : 10, avenue du Lira 
38240 Mevlan. Tel. : 04 76 IB 97 1 
mail : clio. design@vvanadoo.fr 
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ARMY MEN 



PLUS jeu d'action 
que jeu de stra- 
tegic, Army Men 
nous invite a redecou- 
vrir le plaisir de mani- 
puler de petits soldats 
de plastique. De quoi 
se detendre entre 
deux parties de 
Stalingrad ! 

Dans le Ires sympathique dessin 
anime de Disney, Toy Story, un 
bataillon de pelii soldats en plas- 
tique vert effectuait un audacieux 



des parents..- Eh bien, les soldats 
6'Army Men, realise par 3DO, sont 
exaetement les memes, le socle en 
moins ! Meme si en France, les sol- 
dats de notre enfance etaient plus 
souvent des Airfix ou des Italeri (on 
ne Irouve aujourd'hui plus que la 
marque Revell), de lels soldats 
appartiennent a notre imaginalre 
de grands gamins. 

Sans jamais se prendre an serieux, 
Army Men anime ces soldats plas- 
tiques le temps d'une guerre entre 
le camp des verts (c'esl nous) el les 
mediants marrons. Le jeu se derou- 
le en temps reel mais tient plus d'un 
Doom que d'un Command & 
Conquer. Le joueur controle un ser- 
gent [« Sarge »] et doit effectuer une 
suite de missions tres simples : 




detru 



1 bati 




-. cap- 
ture un espion, s'emparer d'un 
char, etc. II est possible d'activer de 
pelits groupes de soldats en renforl 
et de leur donner des ordre simples, 
comme attaquer une cible. 
Bombardcments aeriens et para- 
chutage son! egalcment au pro- 
gramme, avec des effets toujours 
tres limrtes. Enfin, votre sergent 
peut decouvrir et utiliser une serie 
d'armements dassiques ; lance- 
flammes, mortiers, grenades, etc. II 
peul egalement recuperer des 
trousse de secours se soigner. 

Les animations sonl tout a fait plai- 
santes et les soldats ressemblent 
parfailement a leur equivalent plas- 
tique.. r.'quipes ii I americaine. 



Ce qui differencie 
ment Army Men d'autres jeux en 
temps reel est le systeme de mani- 
pulation des soldats. Le sergenl se 
deplate avec les touches du pave 
numerique, i! peut faire des roules- 
boules, se jeter a terre ; tirer avec 
les armes se fait de maniere tres 
simple, en appuyant sur la barre 
d'espace et en faisant pivoter le 
soldat pour viser. On ne trouvera 
pas de geslion de ressources, de 
construction de batiments ou 
d'autres subtilites... II s'agit bien 
d'un jeu d'arcade ! □ 

Army Men : jeu en francos edrte 
par 3DO - Ubi Soft. Disponible 
sous Windows, il est paru. 



SEVEN KINGDOMS : 
ANCIENT ADVERSARIES 



eel atypique, qui privilegie le commerce 
et Tespionnage. 
Parution i 



Le grand jeu en temps rei 
paraitra bicntot dans une nouvelle vers 
i enrichie ». Seven Kingdoms i Ana 
Adversaries comprend trois races suppl 
taires (les Zoulous, les Egyptiens et les 
Moghols), chacune avec leur divinite, et de nou- 
velles creatures et technologies. II s'agit surtout 
d'une nouvelle version complete du \eu de 
base, avec quelques modifications bien pra- 
tiques, comme la possibilile de donner des 
ordri's en pause et de nouveaux scenarios. Une 
nouveNe occasion de decouvrir ce jeu en temps 





CORSAIRES 



ires Rising Land, un jeu de strategic en temps 
ina!, la societe franchise Microids prepare ie 
ement de Carsaires, un jeu d'exploration et 
'ombal nava! sur Ie theme de grands flibus- 
du XVIII e siecle. Le joueur y incarnera un 
< de mer au service d'une des quatre grande 
sances europeennes : France, Anglelcrre, 
ande ou Espagne. Il devra diriger son navire a 




pagnes, situees chacune dans un des hauls lieux 
de la flrbuste, comme les Caraibes ou 
Madagascar. 

On retrouver.i dans Corsa/rcs la plupart des ele- 
ments classiques de ce type de jeux : attaques de 
navires marchands ou combats contre d'aulres 
pirates, abordage resolu en temps reel, commer- 
ce entre les comptoirs, possibility d'acheter de 
navires, etc. Le joueur controlera sur 



une carte strategique te de placement de sf 
navires, egalemenl en temps reel, et pourra s'er 
parer de comptoirs ennemis. 

Corsaires beneficie d'un graphisme rema 
quabie, tres attirant, et d'une interface de qualite. 
Chaque campagnH devail presenter des missions 
extremement variees, de veritables aventures de 
piraterie en fait. Haut les coeurs, moussaillons, 
I'abordage est prevu pour cet ele ! 



COMMANDOS 

Editeur de Tomb Raider el de Final 
fcntasy Vli (a paraitre sur PC], Eidos 
XHtrrait largement se reposer sur ses 
s dores. Mais, et c'esl plutot 
surprenant de la part de eel editeur, 
s propose aujour 

actique en temj; 

lin.Tiic des 



Commandos est 
lout dans le menu 
que Soldiers at War, de 
est-a-dire une inter- 
pretation hollywoodii'n- 



ie de ce type d'opcrations, avec 
une equipe de GIs qui se prepare a 
gagner Is guerre a elle toule seule, 
en detruisant les bases de V2, en 
allant capturer le Fiihrer et en sau- 
tant sur la Normandie le jour 
d'apres... La realisation est par 
centre tres differente de Soidinn 
at Wat, el disons-le toul net, de 
bien mcilleure qualite. Le jeu se 
deroule en temps reel, avec de 
magnifiques decors, et comptera 
une vingtaine de missions. 

Bref, meme si t'historicite du pro- 
duit est minime, le plaisir ludique 
sera au rendez-vous. Berets verts, qui 
ose gagne ! 
Parution prevue pour cet ete. 




INTERSTATE 76 : NITRO PACK 

Si, dans un passe lointain, vous 
etiez comme nous un fan de Car 
Wars, le mythique jeu sur carle de 
combat de voitures realise par 
Steve Jackson, nous vous recom- 
mandons Interstate 76 et son exten- 
sion Nitro Pack fedite par 
Activision]. Attention , il ne s'agit 
pas du tout d'un jeu de strategic 
jeu d'action situe dans les 
annees 1970 revut 
Max ! Construise; 
guise, du ch 

lance-fiammes i 
ju melees, ou 



Sovereign avec mines et cal. 50 en 
tourelle. Branchez I'auto-radio sur 
une bonne musique soul ou coun- 
try, el devenez un aigle de la route ! 
Et comme au bon vieux temps 
de Car Wars, des ligues internet 
de fans se sont creY 
masse, comme I'AVA, ['American 
Vigilante association, la Demo- 
cratic des vigilantes motorises, etc. 
fasse signe s 
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NICHEE au coeur 
de la Silicon Valley, 
au sud de San Francisco, 
SSI realise depuis presque vingt 
ans les meilleurs jeux 
de strategic disponibles sur PC. 
CyberStratege a rendu visile 
a cette societe qui income 
presque a elle seule le jeu 
d'histoire sur informatique. 

Par Theophile MONNIER 




liable pantheon lies jeux de strategic 
qu'a bati depuis 1980 SSI - Strategic Simulations, 
Incorporated. 

En France, oil les jeux de strategie ne .se 
developpenl que depuis queiques annees, SSI 
rested'abordta sex ii'tciiui ,t ir.iliso Panzer General 
et Steel Panthers. Ces deux produits, tres simples 
d'acces et disposant d'une immense duree de vie, 
ont fail demuvrir a un vaste public les joies des 
jeux d'histoire sur informatique. Mais ces deux 
logiciels ont en fait benefice d'une immense 
experience en matiere de strategie, experience 
acqui5e annee apres annee par une enlreprise qui 
a litterulemenl invents le genre. 



TOUT COMMENCE 
EN 1980... 



A la fin des annees 1970, les jeux informatiques 
n'en sort qu'a leur balbutiement. C'est le debut 
des jeux de roles et surtout I'age d'or du 
« wargame » americain. Dans toutes les universites, 
les ettidiants jnuent a Donjons et Dragons ou aux 
jeux de strategie de SPI et d'Avalon Hill. Les 
premieres adaptations informatiques de ces types 
de jeux commencent a apparaftre sur Apple II ou 
Commodore 64. En Californie, a Palo Alto, 
banlieue chic de San Francisco, un etudiant de 
vingt arts, Joel Billings, passitmne de strategie el 
programmeur, va monter s.i soi iele avec queiques 
amis. SSI est nee et publie en 1980 deux jeux : 
Computer Bismjrcket Computer Ambush. Comme 
toutes ies bonnes histoires americaines, les 
comperes stocxent leurs jeux dans le garage d'un 
oncle et s'installent a Sunnyvale, au cceur de ce qui 



UNE EQUIPE DE CYBERSTRATEGES 




nt de qucii Idire pjlir d'erivie Li [i'Ltp.irt des maga- 
slns dp jeux en France. Boites de jeu jusqu'au plafond, affiches 
de guerre, livret de jeux de role etalcs parlout... on ne comp- 
teplus lestresors, les » oilier lors " p.iliemment rassemblcs, 
les caries de Magic en vrac_ 

Malfire une ambiaeo.- deainl.Mi Ve lypiquemenl ameri- 
caine, le travail dt- sieved ippmifiril or de test 5ur les prod uits 
maison est verilablemenl prenanl, mais cliacun Irouve le 
lemps pour essayer de multiples autre.- inw. : queiques PlayS- 
tation dans un coin |. n-r irit-1 1 i-i 1 1 tie se ■ l< 'fouler sur Find Fan- 
tasy Tactics, la demiere merveilles de Squaresoft ,a midi, 
quatre (esteurs lerminent une partle d'Age u/ Renaissance : 
un defi sur Step. Panthers ou Magfc est vile lance et releve... 



r .ii ii- lii y i.-. -i- i in-, Spile en .i[ii!i'Ti.i!il node • 
un widen joueur sur carte el un leclnur fidet 
, ; Sean Docker, du depariement R&D, a tapis* 



du Panther on diiT-Vi/flS.s (r.irne 

encore trouve les caraL-rerislinws ill- 1 
AC de 47 mm Iraniais .: Sc nit Fvjns, i 



Pourfinir, SSIaetel-md.'.rl l<inj>tr-m|is dirigee parfoel 
Billings, Passionne de stratenie, de ieu d'Nsloire el toul par- 

puler Bismarck, son prothain « bebe ■ est Fighting Steels), 
Joel Billings s'esl rclrotive en lU'.M responsible dudeparlc- 
ment jeudc MinrKi ,ipn- ipresle Dch.itdo SSI. Apres queiques 
mois, decu par ur. pnsle essenlielli' i"'nl .iiirninislr.ili:. ildt'v.jif 
negocier son retour au sein de SSI en tarn que simple . 
Hi ■ 1 1.' prnduclinn 1 ll peul ,ilors de nouveau se consac 
sj passion, le devebppemrnl rle jeux. Aujourd'liui, le 
dateur de 5S1 no suit pas son equi 
dorenavanl chez lui, pour pouv 
(oujrxirs, au< je 



ancles 



les lie SSI est 



L'unedesp 

ilrategie, qu'rl s'agisse tics re~pini-,nhle5 de la production, 
mats ei;alemei>l des i;nHplii-ies .■! In ill j.,if lenient Recherche 
st Developpemenl : lacques Hennequet, un Frjncais embau- 
irhe depuis queiques jours .1 peine pour dinger le departe- 





Silicon Valley. Les 
jeux realises sont evidemment 
modestes : gtaphisme sommaire ei interface 
prt'hiMnriqiie. Mais I'inlention est la : adapter 
idelement les jeux (If strate^ie ,i I' ordinate ur. 
Pendanl hurl ans, SSI va produire a un 
ythme cl'frene, avec plus d'une dizaine do 

kxluiis par an, avec des titres comnie The 
altered Alliance, Broadsides, War in Russia, 
Operation Maikct Garden ou Shiloh. Pendant 
h premieres annees, tous les theme sonl 
trades, avec plus ou moins de succes : I'histoire 
m premier lieu, soil sous la forme de jeux de 
Irajegie Ires dassiques avec de simples 

itations des principes de jeux sur 
\ntietam, NAM, Kursk, etc.), s 
imulaleurs de combat naval ou aeronaval 
Carrier Force, Battle Cruiser, Pursuit of the Craf 
pee, etc) ; la science-fiction et le fantastrque 
des jeux de conquete [Imperium Calactum, 
hadwar 2000) ou des jeux de role [Phantasie] ; 
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SWORD OF HEROES 

Voila encore un prujet eMremement attirariL Sword 
of Heroes, dans le plus pur style de grandes epopees 
medieval-fan las trque t".i un savant melange de Hemes 
of Might and Magh . rrien.'m i.- tros ronnue, et de Swotd 
of Aragon, un grand jru de strategie ianlastique de SSI 
dalant de 1989. [">.• I Iciop< oi Might of Magic, Snord 
of Heroes reprend I'idcp de, aruiees dingoes par des 
heros, des chateaux a gefet I patlfc d'un systeme de 
baliments-cles et le systeme de monde a decouvrrr, 
peuples dc- tresors cl de monslres. 

ASword oi Arj!X>n.i\ ■n>«'"<\ une :esolution detaillM': 
de combats (sur Larte hexagonalej. 5ivorcf of Heroes 
offrira egalement une gestion complete des unitei : 
choix de I'armemenl, tyfie de troupes, possibilites d'en- 
trainement pour apprendri' de- cipaciles speciales 
(marche forcee, carre, etc.). 

Le jeu sera dcliern iruatures fanlasnueseten objet 
magiques ; il repose en tail sur un univers hislorico- 
fantastique, les heros elant par exemplc inspires de 
diverses civilisations antiquc-niedievales (chevalier 
europeen ou islamique, samourai, etc.). D'apres ce 
que nous avons pu en voir, Sward oi Heroes s'impo- 
sera sans aucun doute comme un grand classique ! 

Laparution tiejeu etait prevut pour la renlree, mm 
elle a ete repoussee a debut 1999. 



Lc graphisme d 



Sword of Hemes, 
jn chateau d'inspiration 
iolument splendide. Et encore, 
aille ne sont pas finalisees ! 



et enfin quelques jeux de 

pour SSI sVeffectue en 19J 

licence des produits AD&D de TSK. SSI produit 

alors une gamme de jeu de role qui eonnaissent 



un tres grand succes (Poo/ of Radiance, Curse of 
the Azure Bonds, etc.) et qui culmine avec la 
serie des Eyes of the Beholder. Les jeux de 
strategie ne son! pas oublies (Carrier Strike, Great 




Naval Battles) mais cetle activite, bien mains 
rentable, se reduit. Au debut des annees 1990, 
les produits AD&D represented plus de la moitie 
de la production de SSI. Enfin, en 1994, les coiits 
croissants de production et de distribution des 
logiciels ne son! plus supportablcs pour une 
petite structure comme SSI, et Joel Billings vend 
alors sa societe a Mindscape, fiiiale du groupe 
Pearson. Electronic Arts s'occupe, pour un 
temps, de la distribution. 

Cette meme annee, ayant bien anticipe la Jin du 
contrat de licence qui les lie a TSR, les dirigeanls 
de SSI font paraitre Panzer General, un produit qui 
provoque une verilable revolulion dans I'univers 
des jeux de strategic Realise par Paul Murray, ce 
jeu beneficie de I'experience de toute I'equipe 
des « anciens • de 5SI : Joel Billings, Brett Berry, 
Chuck Kroegel. Jusqu'a cette date, les jeux 
d'histoire restaient I'apanage dc passionnes, les 
■ core-gamers ■ (le * noyau dur »), presque toujours 
issus du milieu des jeux sur carte. Avec Panzer 
General, toute une nouvelle generation 
d'ulilisateurs se decouvrent une passion pour ia 
strategic car le jeu est d'une rare facilite de prise 
en main, tout en offrant un contexte historique 
tres soigne. Le suives commercial esl immediat. 
Avec environ 250 000 ventes pour ce setil titre - 
sans parler du succes de la serie des Genera/ [qui 
n'est pas fini !) -, I'interet pour les jeux de strategic 
est re la nee. 

Les resultats obtenus par Panzer Genera/ 
permetlent a SSI de completemenl relancer sa 
gamme de jeux de strategic. Vont alors paraitre la 
suite de Great Naval Battles, puis 5tee/ Panthers, 
Ages of Rifles, etc. Selon les propres termes de Joel 
Billings, ■ sans Panzer General, il n'y aurait jamais 
eu Steel Panthers ». Les dirigeants de SSI peuvent 
se targuer a juste titre d'avoir popularise le jeu de 
strategic grand public, ce qu'ils appeiient le 
* mass-market waigame », 

Aujourd'hui, SSI connalt une mutation 




CHAOS GATE 

Warhammer 40 000 : OiaoS Gale* va certainement provo- 
quer de nouvelle ctise de (olie chez tuus les accrcis du rnon- 
dede WarfidniniHt.. II sayl d'un jet de Lumbal tacliqucen 
lour par lour : a la tete d'une groupe de combat de Space 
Marines— du diapllreilc-Lillranwrir.es s'il vous plait !—, vous 
aurez a contrecarrer les [Jans sini-lres ties Chaos Marines 
renegats, servrtein s rrnileiirjues do- km J.ilesdieuxdu chaos.. 

Le sysleme tactiquo do ( h.ios i „)fo est assez classique, 
proche de ce que [on peut voir aver des produits comme X- 
Comau lagged, Allan: a: Le jeu utilise (xi sail le moteur de SoA 
diefsot'War, qui n'est loutelois paslemeillourdu marche. Le 
theme est heufeusernnnl ires -eiliiisarH : le joueur poutra 
decouvrir des artefacts caches, affronter une vaste gamnie 
d'ennemis issus de I'muveis W.irli.immer. rktuiper son grou- 
pe de Space Marines dans les moindres details (armures Ter- 
minator inclu-os !l. etc. Quo du bun 1 

Comme lous les prodii::- SSI ric.ro navant, le jeu inclura 
un generateur de missions alealoire ei la possibility de 




Dans Chaos Gate, equipez votre groupe de Space 

Marines aver I'arsenal le plus puissant 

de I'Empire, pour faire face aux monstrueux 

et degeneres Marines du chaos I 



de la Seconde Guerre mondiale et affrontez 
les flottes advenaires en pleine mer 
grace a fighting Steel. 



FIGHTING STEEL 

Les jeux de combal navak ont toujour ete I'une des grandes 
special ites de SSI. 1'iiditiny, •U-rk n,ili-c par la meme equipe 
ijiadejaasonartif la -eric lies ( licat .Vava/ Satires, el dewe- 

.■■'| ■■ :' i- - I III ■"'■:■ ■■ i"l'.' '■'-! i ■'■■.'Jin'- : . ir.i'lli- 

fcisde susciter I'enthousiasme des amiraux virtuels ! 

Fighting Steels It arte des omii j.-k i ic nciruls navires de gua- 
■pendant la Seconde Guerre mondiale On y retrouve done 
I ; |i,.- :!■■.. .. 
duCraf5pee, la ituene en Mediicrr.mee. etc. Lejeureprend 
les grands principes de (ji-ji W-tv.i/ (iitt/es, en combinanl 
aspect strategiquc el simuialeur laclique. Le joueur peut en 
rffetdiriger les manoeuvre-, el les Mrs d'un ou de plusieurs de 



L'aspect le plus imprcssionnanl du jeu est le systeme de 

camera utilise pendant I soliMJon du i i imhal. Entierement 

larnmclrahles ,i!in rl oviici line hop uranrie Lonfusion, ces 
cameras pormel Ion I rl , .>b-..-T-,-,-i- les n.iviies sows tousles angles, 
desuivre les coups de depart et les impacts sur les cibles. 
fighting Steels, outline lou- les luiuis jeux de SSI, estlar- 
gement destinee au jeu rnullijoueiir en reseau, ce qui repre- 
ine evolution majeure par rapport a la generation pre- 
cedente des jeux de combat navals. Des campagnes histo- 
s, maisaussi un verier jleui de scenarios aleatoires 
eionl une lon^uc duiee de vie a i.el ariibitieux projet 
Lescaracterisliciuesdel.iiOi's'. r N ■ | ilu.de 'Ml navires di-. tlottes 
jtJemandes, hritanniques, jai'nirtaises, eti .. sonl incluses. 



Pan 



Ion pre 
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A VENIR. 



OPERATION DRAGON 

Dernier projel de SSI pour I'araiee 1998, Operation Dragon. 
titre francais de People's Centra/, sera le setond jeu de la nou- 
ueSe serie des CeneraJ. Situe dans un futur immediat, ce jeu ver- 
._ s'aftrontef les forces ile la Chine communiste contre ceile du 

■ill: ..■ ■" ''»■-'<■ 

ncrxe, les petiles figurines GHQ small dp modeles pom les 
unites du feu, el les carte promettenl d'etre lout aussi superhes ! 
Partition prevue pour septembre. 

WAKHAMMER 40K :RITESOFWAR 

Rerxenant la quali:i:^.:>hiqii''di'i.iiiouvelle serie des Gene- 
ral nwis situe d.in- un univ-r, rjrii. .ilri'n-ni different, Waiham- 



mer40K : Riles of War (tilre provisoire) risque d'etre I'un des 
jeux les plus Vendue de I'araiee 1949. Les lecleurs qui connais- 
sent deja I'univers d'Fpic 40K ou qui ont joue J Final Libera- 
tion peuvenl imaginer ce que ce produit nous propose 1 Deux 
campagnes seront proposes, une avec les Eldars (les elfes de 
I'espacel, I'autre avec les Dark Angels, un chapilre des Spa- 
ce Marines. Tout le system*- ■ir t ..instruction et d'ameliora- 
tion des armees ser.i bien sur iniluv.. f. )n se catme, il faudra 



grapNsme sera nolahlement amdinre el le sysleme de jeu repren- 

iii, : Yuk-io- .iii-eii. ».;:■■ .-l-iii ■■■;■■■ 

Surtouf, See/ tV comprendra un systeme nVtivation plus sophrs- 
tique, les formations '.-<■■. tion.i de duique ioucur etant aclrvees a 
tour de role selon des regies precises de comman dement. De 
plus, il sera possible do pucr eniiereriienl . en ligne*, c'est-Wire 
m plus par ciurnei Hi-' ir'niiqui' on 



V,„ 1 ||,-.,H 



iisd._>,ur 






patten 






STEEL PANTHERS IV 

On vous a garde le mei I lour pour l.i fin : SSI prepare Steer Pan- 
thers IV, qui sera la version ultime de la grande serie de jeu tac- 
lique commencee il y a deux ans, et qui paraitra egalement cou- 
rant 1999, Steel IV sera a I'echclle des deux premiers Sleef, c'esl- 
atiire tactique (un groupe de combat ou un char par unite). Le 



dant le tour advene I 

Enfin,etc'eslle plus important. Stool IV devrait courir une bon- 
ne partie des combats tacliques du XX e Steele, au moirrs depuis 
la Seconded uerro rn< nnli.ili- jusqu j rv - i"ura. Sref, nosreyes les 
plus fous sont en train de devenir realile 1 

II ne nous resle plus maintenant qua pafienter en attendant que 
SSI, le roi de la strategii? inform alique, (lisso parailrc, petit a petit. 
Inns i .is fabuleux projels ! 3 



majeure ; filiale quasi autonome de 

Mindscape pendanl quatre ans, la 

societe dirigee par Chuck Kroegel 

demenage ce mots-ci a Novafo (nord- 

est de San Francisco), dans les locaux 

de Mindscape, et reprend loute 

I'activite jeu de cet editeur. Pour 

comptiquer le tout, Mindscape ' 

d'etre rachete par The Learning 

Company (TIC), 1'une des plus 

mportantes societes de bgiciel dans 

mde, Les produits strategie et 

jeux de role devraient continuer a etre 

publies sous le label SSI, les jeux plus 

grand public (comme Creatures) le 

seront sous le label Mindscape. 

La modeste societe des pat 



du jeu d'histoire est devenu en queiques at 
un acteur important du monde du jeu. Vue de 
France, une telle evolution est un gage de qualite 
pour les types de jeux que nous appredons - les 
produits que nous vous presentons en avant- 
premiere en atteslent - car SSI a toujours su faire 
evoluer ses logiciels mais n'a jamais r 
''histoire ! 



The author of this report wish to thanks for their inva- 
luable help Brigham Hausman, |an Lindner (SSffgestan- 
Jen !), Richard Wagenel (we had a great time on Steel 
Panthers //( 1) and Laurent Danel (bonne chance a toi) 
and all the people at SSI. 

Continue the good work al Novato '. 




bUEMENT ACCESSIBLE 

I iBONNEMENT SIMPil 195 F \^. 2 

(b numeros a vet CD-Rom) 



435 f = 1AM 
D'ABONNtmm 
t If JEU FRONT 
DEl'EST 
6AGNU 
U9tl 



'<l~ 



ABONNEZ-VOUS A CYBERSTWEGE 
■REMPORTEZ LA PLUS TERRIBLE DES CAMPAGNB 
OFFRE EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT 




*LUBI WOODEN 
SHIPS & IRON MEN 



jbonnementd'un a CyberStratege 






1 numeros avec CD-Rom) : 




195 F 


iLejeu Front del'Bst 






liar Talonsoft - Empire) : 




359 F 




Total 


554 F 


Seulement 435 F 






Economisez 1 19 F 


Lfdt rtsf : jeu CO-Rom PC. Necessitu m 486 DX2/66 av 


scBMo Fondionne 


sous Window 95 



Bon a decouper (ou photocopier) el renvoyer avec voire reglemen! a 

HISTOIRE & COLLECTIONS 

5, avenue de la Republique, 75541 Paris Cedex I 7 I 

Tel. : 0140. 21. 18. 20 - Fax : 01.47.00. 51. 11 

I JE M'ABONNE POUR UN AN A CYBERSTRATEGE 

N 05 (a parlir du N° 8) 195 F (France) a 235 F (autres pays) 

d CyberStratege (6 numeros avec CD-Rom) : 



ABONNEZ-VOUS A CYBERSTRATEGE 
ET PRENEZ LE CONTROLE DES MERS ! 
OFFRE EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT 

Abonnement d'un an a CyberStratege 
(6 numeros avec CD-Rom) : 1 95 F 

+ Le jeu Wooden Ships & Iron Men 
(par Avalon Hill - Alsydl : 399 F 

Total: 594 F 
SEUlfMENT 375 F 

Economisez 219 F 



U Formule 01 . Abonnement ch 

uFronfcferEjJ 
I Fwmule 02. Abonnemenl cf un a 
r ie |eu Wooden Ships & Iron Men 
3 Fonnule 03. Abonnement d'un a 
>s avec CD- Rom) : 



474 F(donl 39 F deport) Autre* pays : 5 1 4 F [donl 39 F de port) 

i □ CyberStratege (6 numeros avec CD-Rom) ; 

Fronce:414F(donl39Fdeport) Aulres pays : 454 F (donl 39 F de port) 

6 CyberStratege: 

Fro™:195F Autrspays^SF 



• JE 50UHAITE RECEVOIR LES NUMEROS SUIVANT5 fcrder ■ . „«*>* rf«*i) : 

f 1,4,5,6,. chaque 39 FF (attention :les numeros 2 el 3 sort deja epuises) 



Ci-joint mon reglement de 

par D Cheque bancaire 

O Carle boncdre n° I — '■ — I — I — L 



expirant er 



Si vous etes dejri un tideJe d'H/stoire & Collections, merci de pn 
d'abonne/clienl (voir en hout a droite de I'eBquelte-adresse). 



VEIMTE PAR CORRESPOIVDAlXCE 

48 H CHROIMO + Encaismewnenr 



GLEZ par CB au 



Ol 43 14 04 43 1- 



MB tenons o raos odresser ces quelques mots, pour vous remerder torn de mire lideBte. 

ibervision souhaile vivement amtimier de voos term on mieux, en vous proposatit les dernieres nouveautes en worgames, et ce oux prix 
'as tompetitifs possibles (sodanl que conlroirement a nos conmrents elronaer, nous payons en loot que sodele Irancaise, urn TVA de20,b 
ilin le REEL SERIEUX de noire sodele s'exprime aussipor notre volonte de toujours Irouver des reponses ammerdnles a toutes vos orient ' 

L'EQUIPE DE CYBIRVIS 



fflmr'Si 



FRONT DE VEST FRONT DE VEST MAN OF WAR VF CIVIL WAR 2 W 

NF EXTENSION 




sum UUUTIR 1X1 

*329Frs m ,K« 



de399hsi«ii70 FfSd'i 



lOLIES DE CYBERVISiatV . 

twtiques 



37 me de Lapse 7501 I Pet 



H Bastille 

thi Londi 

au Samedi 

De9Hil9H 



II RUE OU 4 SEPTEIMBRi 

4 SEPTEIHBRE, BOURSE OU OPERA 
IT BE lOH A I3H sans interuptior 

aUVERTURE Mi-jum 
ESPACE DE IIO HP DEDIl 
AU CHARME, CULTUREL, 
JEUX MAC ET PC. 

plus oe tooa references 

A VOTRE DISPOSITION J 
PARKIIVB A PROXI 
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LA VENTE OES CD ROM DE CHARME EST RESERVES AUX PLUS DE ID AiXS 



rV OE COMMAIXDE A RETOURWER A CYBERVISiOiX - 37 RUE OE 



postal Ville 

lepar : Cheque O Mandat O CB O Signature : 
/ / Date:__/_ 



comma u a> X: 
n coma avoir 

PUIS DE 18 AHS 
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tlOCUl ORATUIT : PUIS DE 300 PRODUITS DISPONIBIES < 11 CHOISIS : MIX Oil CHARM IRIHVOYIZ IS BON Of COMMAM AVEC VOS C00RD0HEESI 



AVEC une veritable 
manne de scenarios en 
tous genres, le CD-Rom 
de ce numero 7 est particulie- 
rement bien garni, sans oublier 
les habituelles demos de jeux 
de strategie. 



Fiche technique pour le CD-Rom 
tjille de Implication ecran 640 * 480, 
millier dr.' couleur, CD double i'it».<\ 
Configuration minimale 486/66, 
8 Mo de Ram, carte son compatible 
Windows. 

Fonctionne sous Windows 95 
ou Windows 3.1 (fichier hc4-31.exe 
pour ce dernier). 

Realisation du CD-Rom par CBI. 



Le CD-ROM 

de CyberStratege 



LES DEMOS 



Hannibal : alors que Caesar vient de sortir (mais il 
n'exrste pas de demo pour ce produit), nous vous 
proposons, si ce n'est pas encore fait, de decou- 
vrir la serie des Grander batailles de I'histoire 
d'lnteractive Magic, avec une bataille tiree du 
second module, consacre aux guerres puniques. 

Liberation Day : suite de Fallen Haven, ce sym- 
pathique jeu en tour par tour vous invite a sauver 
la race humaine de I 'extermination ! 

Dark Omen : impressionnant jeu en temps reel 
situee dans I'univers gothique de Warbammer, 
Dark Omen vous permet de prendre le commart- 
dement des Porte-Rancunes dans leur lutte contre 
les force du mal... (taille : 32 Mo) 

Panzer Commander : realise par SSI, ce simula- 
tes de char est irreprochable sur le point de 
I'adaptation historique. Meme si CyberStratege ne 
traite pas ce type de jeu, I' occasion etait trop belle. 
Cette demo comprend deux r 





BATAILLE A PORT SAID 




En plus de noire 


serie de >.( eiMrios sur I'lndnchine (voir 




C Labal (de Lavil de Lomagne 






les combats fie I'nrl Said, em 




1956 enlre Francafc et Egyptiens. Ce scenario e 


t ideal 


pour deux joueu 


i humains : 






six canons de 155 mm, un es 




de M20, une co 


ipjgnu' li infanterie. 




- OB egyptien 


une compapnie d'infanterie, U 


npelo- 


tondeT-34/85, 


n appui de mortiers. 





LES MISES A JOUR 




Ubik : enfin, adapte du roman de Philip K. Dick 
et realise par 1'editeur francais Cryo, Ubik est un 
jeu d'aventure et de combat ta clique situe dans 
un futur inquietant. Attention : pour fonctionner, 
cette demo necessite que le CD de CyberStratege 
se trouve dans votre lecteur. 

Toutes ces demos fonctionnent avec 
Windows 95 (nous sommes vraiment navre pour 
les utilisateurs de Macintosh, mais il ne parait 
quasiment plus aucun jeu de strategie pour ce 
system e actuellement...). 



Nous avons fait la chasse aux demieres mises a 
jour pour vos jeux preferes. Tous nos patch s'instal- 
le dans un fichier pcyber7. II est toutefois fortement 
recommande de les deplacer dans le fichier du jeu 
avant de proceder a I'im plantation du patch}. 

En effet, pour s'inslaller correctement, les patchs 
— et c'est particulieremeni vrai pour les mises a 
jour de Talonsoft - doivent etre copies dans les 
fichiers correspondants des jeux (le patch 
Waterloo dans le dossier Bgw par exemple). 
Attention, la copie doil etre faile en maintenant la 
louche Ctrl du clavier appuyee (dans le cas 
contraire, seul un raccourci est copie ei le patch 
ne par vient pas a s'inslaller). 

Mise en garde generale : de nombreux editeurs 
realisent des patchs pour leur produit sans 
prendre en comple le fait que les jeux sont sou- 
vent localises, en francos par exemple, ce qui 
implique des modifications des fichiers. En conse- 
quence, de nombreux patchs ne parvtennent pas 
s'installer correctement lorqu'ils detectenl une 
version qui ne correspond pas a la version origi- 
nate (americaine la plupart du temps). II est done 
difficile d'evitcr des problemes d'inslallations lors- 
qu' aucun patch « localise » n'est propose (ce qui 
est de plus en plus frequent heureusement). 

• Achtung Spitfire : une mise a jour destinee a 
I'excellent jeu de combat aerien de Avalon Hill. 
Le logiciel Winzip necessaire pour decompresser 
ce patch est fourni sur le CD (a partir de i'explo- 
rateur Windows). 
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• Mises a jour Talonsoft 

Voici les mises a jout des trois jeux Talonsoft les 
plus pratiques en France : 

- Prelude to Waterloo version 1.14 

- Waterloo version 1.14 

- Front de I'Est version 1 .06 

Nous avons egalement inclus le fichier d'un 
manuel de jeu plus complel pour Front de I'Esl, 
qui explique de nombreux fonctionnemenfs du 
jeu (en anglais). 




Ertvoyez un scenario et gagnez un an 
d'abonnement a CyberStratege ! 

prefere. A chaque numeru, CyberSlratege offre un 
abonnemenl d'un an pour ie meilleur scenario envoye 
par un lecteur. Par ailleurs, tous les lecteurs dont les 

correspnndant chez eux. 

I.P5 scenarios envoyes doivenl comporter un texte 
d'accompagnemenl dactylograpbie avec hislorique, 
ordre de bataille, carte (^implement dessinee a la main], 
coriseils de jeu et notes de conception eventuellcs. 

Cyber5trntege : 5, av. de la Republique, 7501 i Paris. 
Tel. : 01 40 21 18 20. Fax : 0! 47 00 51 11. E-mail : 
cybstrat@histecoll.com 



• Sleel Panthers OB Edit : realise par jim Bello, ce 

petit luiycid est un until indispensable pour tous les 
p.issionnes de S:c:-i I'jiitlKts. II permet en effet de 
nmdiiier irili^iyilemi'iil les unites, leurs et|uipements, 
les caracterisiiques des amies, de creer de nouveaux 
ordres de batailles, etc. Une fois copie dans le reper- 
toire pcyber" execute/ simpii'mcnf I'inslall du pro- 
gramme. Attention, cette version est bridee, la ver- 
sion complele esl dispomble aupres de |im Bello (les 
coordonnees sonl indiquees dans le logidel.) 



LE PATCH STEEL PANTHERS II 

PEUTS'INSTALLER! 

Cruc'llt; diJLL-ptiun ! Le patch 1.1 pour Steel I'andiers II 
propose dans It dernier numero s'est avere inulilisable 
avec la pluparl des versions Irani ai-ps. En effet, ce pat- 
ch refuse de s'installer s'il delecte une version preala- 
blemenl patchee... ce qui est le cas des versions ven- 
dues en France (version 1.01 1, pi tout particulierement 
la version economique. 

II nous elail difficile (Ip deterter < e prohlemecar nous 
utiiisons la version anglaise du jeu ou la toute premiere 
version francaise, non patchee. Heureusement, il exis- 
te un moyen simple d'installer ce patch. II suffit, a par- 
tir de Windows 95 ou Dos, d'executer la ligne de com- 

sp2v1_1.exe -ignoremissing 

Le patch va alrcrs iimorer le lit hiei readme incrimine 
el doit s'installer correclemcnt. Par ailleurs, pour les cas 
riesesperes. .SSI propose un patch special version Iran- 
caise sur son site (un patch du patch en iait.„|, Merci a 
Bruno Rebeyrol pour cette astuce. 

Pour nous faire partbnnei, nous redonnonsce patch 
indispensable dans le CD de ce numero. O 



LES SCENARIOS 



Des le numero 1, nous avions indique que I'une 
des particu la riles do C.vberSiralt'ge serait de pro- 
poser de nombreux scenarios et extensions pour 
les meilleurs jeux de strategie, dans le plus pur 
esprit de ce qui se fail en matiere de jeu d'histoire 
traditionnel (sur carte ou avec figurines). Eh bien, il 
faut se feliciter, comme le montre a nouveau ce 
numero, de ce que les resultats onl depasse nos 
espe ranees ! 

En effet, nous recevons regulierement des scena- 
rios pour les jeux de strategie les plus pratiques, 
mais surtout, nous sommes impressionnes par I'im- 
portance et la qualile des projets de campagnes ou 
de scenarios a theme qui nous sont proposes. Et 
non seulemeni ces lecteurs concoivent de 
superbes scenarios, mais ils n'hesitent pas a realiser 
de vrais dossiers pour les mettre en valeur : histo- 
rtque, texte de presentation complet, cartes, etc. 
Par exemple, ce numero 7 comprend une serte de 
scenarios pour Civilization li qui a due demander 
des dizaines d'heures de travail a son auleur (sans 
parler du dossier sur I'lndochine pour 5tee/ 
Panthers II, mais Syivain Ferreira est I'un de nos col- 
laboraleurs reguliers). Nous sommes certains que 
nos lecteurs se regalent de cette diversite et profi- 
lent de ce genre d'extensions pour reelle- 
« i menl prolonger la duree de vie de leurs 
^P \ logiciels favoris ! 

J DECOUVREZ INTERNET AVEC JNFONIE 

,e CD de ce numero comprend egalement un kit de 

in permeltaiit d'accede: ,-, Infonie i'un dps prin- 

ix opeiatpurs Irnnc.nis. l,n nbornemenl ejaluil ( | U n 

ist offer! avec t.u Lit... mais il vous Liu", quanil 

n modem et one ligne telephonique ! 



SUR LE FRONT EST ! 

Frederic Labat, em me lui, nous propose egalement 
trois inteiessant-. scenarios pour Front del'Est. 

La fureur du Rouge (aoul 1943] 

Les Sovietiqucs, rendu- lememires par leur victoire a 
Koursk, lancent une offensive sur le Dniepr. A la tete 
d'un bataillon hlindee, vous devez vous emparer ri'un 
pont sur ce fleuvo Attpntion, c.ir dps Tigres veillent ! 

Krigoli-Rego (aoul 1941) 

Alros que I 'ope rati ui i liarb,iros-j bat son plein, lespre- 
s de partisans commencent a se for- 
s al If ma ink line li ni If df Ss anti-Orir- 



sthatrv 



irrtu.rn 



Les c-ollines d'Oboyan (juillet 19-13) 



En plus des litres que Ton petit regulierement voir 
dans notre CD, beaucoup d'autres jeux merite- 
raienl de connailre eu* aussi une forme de conse- 
cration a travers des scenarios inedits. Alors, nous 
renouvelons une nouvelle Ibis notre .ippel ; lousles 
jeux de strategie ont leur place dans CyberStratege. 
Faites parler votre create ite et envovez-nous vos 
scenarios pour votre jeu prefere ! 

Pour 1'heure, vous trouverez sur ce CD des sce- 
narios pour Steel Panthers 1 et II, Heroes of Might 
of Magic II, trois scenarios pour Front de I'Est et 
une serie de cinq scenarios « historiques » pour 
Civilization II. 

Tous ces scenarios sont presentes dans les enca- 
dres ci-contre et pages 20 a 25. O 



DES BATAILLES SUR TOUS 
LES FRONTS I 

Un volume de scenario- di^ni- d'un bomhardementde 
Kalioushas s'est abattu sur la redaction ! Bravo a lous ces 
concepteurs, nos lecteurs vont se regaler. 

Seul regret, la pljp.i'i des -t .:-n::ri-->s prt'senles ici etaienl 
accompagnes d'abondanls hislorique, ordres de bataille 
elparfois menie de cant-:, ue- opeiutioris. Les pages CD 
dece numero etanl lih''rjifrii"iil plciut's 'a craquer, il nous 
a ete impossible de poblier ces historiques ; nous en 
sommes vraiment navic- c\ nous [iriopis les auleurs qui ont 
fait I' effort de rediger un teste de nous en excuser. A par- 
lir du prochain numero, nous integrerons les fichiers de 
Ipxtc- dps scenarios diroclerponl ilmi le CD. 

• La Deuxieme division hlindee en Lorraine 
Daniel Rabhe, de Muviel les Montpellier, a realise une 
serie de trois seen arii. ^ su r les corni.ijls de la2 e DB en Lor- 
raine, le 13 septeinbre \'i-\A Ice iecleut a d S ne un abon- 

- Damas el Bettegney : vuil j un bel engagement de ren- 
contre, entre le re^iiuenl ijlinde; de msiliets marins (uni- 
te deTank-Destroye'i el Li IK!. r.iiv.'i-Brigade, premiere 
unite de ce type a &tre engagee au front. 

- Dompaire : le colonel Mass;; ;a;>i.e ses troupes (RMT, 
12 c chasseurs d'Afrique et 40 e RANA) sur Dompaire. 

- Villers-sur-OHon : le PC du colonel Langlade est atta- 
que par on puissaiiie lore- biindee Lei Francais ramas- 
senl tout ce qu'ils peuveni pour faire barrage et sauver le 
chef du groupement. 

Cette jo urn ec d'pn^ii^.imcn: verr.i la quasi destruction 
dela 112. Panzer- Briiuile del.'j.iquee j peine six jours plus 
tot a Saint-Die ! 



■ Achtung Commandos ! 

Voila un scenario * commandos r- qui presenle des condi- 
tions de victoire inhahitoelles. lie I njt decembre 1943, les 
Brltanniques effecturnt iim r.iid pour nptrtraliser un centre 
de recherche sirup en Nti-veyc. I. objectii est de parvenir 
a delruire une vinj;ldir.e de :.ili';d-.'> experimentauxsilues 
dans le camp et d'assas-.inei Ml n'y a pas d'aulre terme) 
une equipe d'ingenifur- siiednK (raisiillant pour les Alle- 

La destruction des blindes r L i-.ipr Jr u r 45 points de victoi- 
re chacun, celle des iiiiipniei.ir- IS;'! points. Le joueur devra 
frapper vite el fort car des rpnforts d'une caserne pruche 

Scenario realise par Th. Dejaz 

• La charge de la 2nd Armoured Brigade 

Fulvio Vardabasso, un lecteur italien de Trieste, a contu 

deux tres bons scen.uios I'un ^r- it.il ie, lautre dans I'im- 

penetranle foret de Hurtgen. 
Le 3 septembre 1943. la 2nd Armoured Brigade britan- 

nique tenle de pener do vive force ia iigne gothlque, a 



Coriano, en Italie. Malgre one inten- 
se preparation d'artillerie, les Sherman et les Honey des 
trois bataillons blindes enga_ " 
perles des moltiples canons et equipes anlichars allemands 
parfaltemenl cann lurli". II r.iurlra on 1, "lit dix jours de com- 
bats acharnes pour s'emparer des cretes 

Prenez garde de ne pas regarder le lir d'arlillerie prel^ 
minaire, qui devoife les |iiisiiion- .illfrn.indes. Et faites bon- 
ne usage des fumicf ne', dicponihles en grand nombre, 
rarips piegc-s oliondi-nl r\ If- Pan/i/fgrenadicr son! coriaces. 

• Sur la piste de Kail 

Plein de surprises, 1/1 r-e, L nario se d'.iroule le & novembre 
1944 dans la foret de I lurli:en. Concu oour etre joueav 
le camp americairi. ce: ei^amemeni nf essite des recon- 
i meticuleuses el une bonne capacitc de re, 

delrempe par les pluies, le potentiel de 
lute:, les unites .1 ete leduit. Le moral 1' 
tssez faible en raison des nombreu 
pf rlf s sullies df puis plosieurs jours. 

• Flammpanzer a Mozzagrogna 

Encore un lecteur ilalien 1 Siivio Nacucchi, de Gen 
nous propose une Ires irite'i"-s,inl>' t nntre-attaque alle- 
mande, le 27 novembre 1943, a Mozzagrogna (en Italie). 
La I. Flamm-Panzcr Kni-ip,--nii', :ippcyee par des elements 
d'une unite de reconridissance. esi char^ee de reprendre 
cette ville, occupee quelqees hemes plus lol par un deta- 
cher neni d'un-' tltvi^iiin rliiiianliTk- indienne. 

Les chars lance-ibiriTieL- -jni jlor? engages de nuit,dans 
un diiiicile combat de rues L.i \ille e-t reprise mais, a " 
be, I'avialion alliee i.lflniira prfstjup totalemenl les chars 
allemands survivants C.c scenario est destine a etre joue 
cote allemand (el mefiez-vous, les Indiens sonl abon- 
damment pourvus en P1AT). 

• La colline 621 

Inspire d'un celefue s,-i;'.ii,niri dp '.rjrjarf (eaoW, ret enga- 
gement met en scpiip une pui=s.in!e .itlaque iilindeescnie- 
tique, le ler juillet 1944, dans Ij region de Minsk. Desti- 

nellement desequilibre en faveur du camp allemand... 
Ce scenario, ainsi qui 1 le de.i\ suivants, ontele realises 
par Olivier Boussion. 

• Les griff es du Tigre 

Toujour; une atlague ijlinde ^nifiirjup, mais cette fois le 
12 Janvier 1943. La tache pour le joueur est encore pi 
ardue, car des Tigres du .(.liwi'ie P,in;'ei Abt.'ilung 'iil^ st 
engages a la rescousse. t: ettc' a'-icbi'C .irrinn a dejii tail 1'ob- 
jet d'un scenario de lecteur, dans le numero 5 de Cyber ' 

• Kolkhozc 6v 

Plus equilihrc qn< ies |-.fi-i':-|p.'i-s. re- -.-pnnrit). jouabltcoli 
allemand, simulp un rips premier- comlul- visanl adejiage 
I'encerdement de 5l;ilin,:rad. en i.leconiljre 1942. La li. Pan- 
zer Division doitdelu;;er un lev I i;ri.iu[ifi'ient ennemi do IujI- 
khoze 69, sur la route de Rostov. 

• La chasse du Tigre 

Ce scenario, situe cjs \o:niarrlie, est un peu 5 imp I isle. II 
a ete realise par Mqiri.ine. Manteux. un icone lecteor lide- 
le de VaeWcta, et mainlenanl de Cv[ier5lratege I □ 



LE CD-ROM DE CYBER 



EN cinq scenarios pour 
Civilization il, le celebre 
jeu de Sid Meier, nous 
vous proposons de parcourir 
deux mille ans d'histoire 
humaine, de I'Antiquite a la 
Renaissance. 



• ANTIQUE II 

Periode : de - 100 a 600 
Nombre de tours : 175(1 tour-4ans) 
Civilisations conseillees : k" oecidentaux, les c 
les asialiques. 

II esl desoruuis temps pour les oi. odeiitaux lie -ciendie 
autour tic Li Medilerianee el d'edifici nn empire aussi suli- 
deetetendu que nelcluteebide.s Remains; mais allenlion. 
plus le temps passe el plus 1'"", harkires dtVtrilriHii agressii-. 
De plus, il w!,.i difficile de prendre pied j lest, oil le* orien- 



des peu pies des steppes. 

• MOVEN AGE II 

Periode: dellOOa 1500 

Nombre de tours ; 200 (1 tour - 2 ans) 

Civilisation conseilles : lesurieiilauv les mongols, lesint 
ou les oecidentaux. 

LesarientauvbicnquodivisesL^plu-ieiii-dynasltescoi 
i Miles. duiiiirii.Tit i ;n I'-paic qui s'eteed du e I ■ ■ ■ r ■ -■ 1 1 ■ I ■="■ ( .:hnl- 
tar a 1'lndus. 5iluee .iu centre des grands ton rants liochan^:- 
commerciaux. celleuvilisalion rnerile plus encore que la Chi- 
ne !a denomination d' Empire du milieu. Pourlanl, Byz, 
continue de In iesi-fei el les oecidentaux conlre-altaq 



Deux mille ans d'histoire avec 

CIVILIZATION II 



Realise par lerdme Mousserin, colte serie de scenario 
pour Gvilizairan II va vims permctlre de revivre presque loi. 
le I'histoire humaine en rinq elapes, de (emergence de 
grandest ivilisalion^ de 1 Anliquile i- !•-' |u'.i la I in de la Renai: 

sauce ewnpeenne. 
Gvtoli! hi II, ni.durf ses immense qualities kit 



laux reorient en mailre el i uristituenl une knee capable de 
miner tous If- promts de ivinque.le el d'expji'iskin occiden- 
tals En effel I'Egvpte des Plolemues puis le puissanl royau- 
me des Parthc- propo-enl une veiilable alternative a I'he- 



slpa! 



inn (J, malgreses immense qualites ludiques, __ 
loin de la, un jeu « historique ». Toittefois, PJ 
nismes rendent bien les principes d'evolu- ha 



■ civilisation, el 
certain nnmbre de con train les el ( 
lieres, vonl vous permettre de re 
I'aventure des grandes civilisation' 

At'in de garder un maximum de i 
rique. de nombreuses regies specialt 
ter au jeu de base, tei.i afin devfa 
pressiuiidedirigei i.iiv i ivilisaiion parlkuliere 
le. Ne manque/ | us tie ronsullor le iidiiet lisezn 
present ttrnschaqiie dibderalin den prendre nn inais- 
same, Par es.cn-.plt:-, ..■[ t esl lie- iinpen1.ini. vmisdevi'fv 
plusiciirsli!issau>,egdidei mlie parlicelsnrtirdu |eu 
pour modiliei de-. Ii bier- dans io dossier du -tenario 
(pas de panique, i eite opekilion est lorl simple). 

Une autre lacetle important!' dotes scenarios esl 
lechoixdesvoiestechiiologiques : la duree des 
redierthe-etanl grandi'merit allongoe, il vous sera 
impossible de teiuiinci vos ndvorsaires a grands 
coups de missiles nucleaires... Vous devez soigneu- 
sement planifier vos nvancees el titer le meilleur avan- 
tages de vos acquis. 

Les nations « neutres s sonl representees par des barbar 
ceux-ci elanl largemenl plus daugeieux qu'a I'ordinaire. 
plus, chaque civilisation possede -es avanlages et ses 
blesses, option faisaul Lruellemenl rlriaul dans le jeu debs 
Les diplomales stint ah-enls el il est impossible de chair 
de iiouveu lernent (.iueltnies ,mties mn 'hi >■ . m- ■ mi- ,-li 
denl, mais nous vous laissons le plaisit de les deiouinr 
attendant la nun velle extension Cnili:.-:' ■ '■ ■ '!■«.■ 
vouspouvez toujour- |ouer a |ilu>ieiir-er- ulilisanl lutiliti 
prevu a cet eifel et presenl sur le CD de ( yber.SlratPge r 




En Asie, la dye.aslie rles I Ian- lente tie reunir en un ensemble 
liomoKene la totalito de la Chine. II lJul aiissi preserver lr' lapnn 
des incursinns coreennes ut ties barbares du nord. Au slid, la 
Thailairde est une menace pour les Khmers. Quant aux Mon- 
gols, il taut trouverun nioven de les aneter, que et; suit par la 
fon:eou pJi la ne^ei i.iliun. Fiilin. ies Indien- benelitieiil il une 
situaliun -tralejyque iuleie-ante el. yrat e ;, |(.. L ns elephants ile 
combat, peuvent s'etablir commo une puissance alternative. 



I expansion dU coue-rle t elte pericde rcienl 
t auxpeuples mnri;;ul- iV~ steppe- u'Aste 
ious I' impulsion de C.engis Khan puis de ses 
mts. £n Inde, le jeune el vinoureux sullanal 



lau\ ou les asialiques 

En Orient, les dvriaslies arahes derlinenl rr 
puissant empire torque prend le relais et repren 

a peu le cuntrnle ties regions au sud de la Mt 



de puissances mondiale 
medievaux tl'Europe de I'Oue 
En Asie, le japon arheve so 
des derniers Shoguns el la Chine com 
cile pendant la fin du ie;;ne lie la dynastic Ming. Le peril nion- 
gol s'elface peu a peu. i:e tp» \vime\ au\ Cbinois tie reprendre 
I' offensive el de reponsser une- lot- de plus leurs fronlieres 
plus au nord. enlin, 1'empire niogbol en Inde succede au sul- 
lanal de Delhi et lente de recomposer 1'unile de la civilisa- 
tion indienne par un synt u-lismr religious, rassemblanl les 
populations hindoueset musulmanes. 3 



.■rioee i.liiii- 
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Civilisations tonseillee- : le- orienuuv les asiatiques ou les 
otddentaux. 

Prenez la lete de la livilisalion oiieiilale (deja Iresraffinee 
ettechniquementavaneeeiel lente .'. ilebalir un empire aus- 
sT vasteetprosperc que lefulcelui des Perses, alors que face 
aeiles'eveilleunOtLiderildonl la Crete est lelemenl le plus 
dynamique. Sespiogres sonl lapides grace a In naissancede 
la democratie mais les b.nknes du nord puis les Carlhagi- 
rtuis generenl une menace permanente. 

A I'aulre bout du itninde. la <.ivili-ation .i-ialique, de|aariciei> 
ne elaussi evoluee que telle des nrienlaux, prend un nou- 
vel e.ssor tout en ess.iy.uit de conlenir les invasions en pro- 
venance des steppes du nord, Les lndiens peuvenl aussi etre 



• MOVEN ACE 1 




Periode : de 600 a 1100 




Nombre de tours : 166 11 tour - 3 ans) 




Civilisations con-eillus : les oiientaux. le 
indiens. 


antiques ou les 


Un venl nouveau souffle en Arabie : su 
dc Mahomet, les Arahes (les orienlaux r 
\ ent a I'assaul <h monde iriedilerraneen 
pat i'empire rornain Lleiniei ve-tige tie cr 
lisation, I'empire byzantin resle la seule p 
d'arrelercedeferlement. 


e aux prophelies 
ns le jeu) se lan- 

autrefois domine 
le fabuleuse civi- 

uissance capable 


En ExtremeOrient, la Chine connail so 

dMiastie des Sun:-; el l f '- 1 lllllt, ' i'Asie qui 


i apogee sous la 
n benel itie. Mais 


repousser sans >.esse les i-onlieresde IdC 
cadre gcograpbique nature!. Le suus^ on 


™lx£El 



INSTRUCTION PREALABIE 



I'o.n 



nst.,1 



>n complete du jeu Cfvl/fiation il (de Mi 
prose) sur voire ordinaleur, mais egalenient un des 
ri'extension {Contlik in Clvilu.ilii.tn ' w Fantasirc Worlds) 
Allention, ces scenarios ne sont pas des demos it 
pendantes ! 

Une lois inslalle, ces scenarios sonl accessible* dans 
le iichier Scenarios du jeu (antique!, antique^. MAI, 
Ma2, Renaissance). Ttius les fit biers tenements neces- 
saires sonl egalemenl slocLes dans les repertoires cor- 

Pai ailleuis pour avoir acces a la civilopedia d'une 



deli. 



Vivez la planete TNFONIE 
Tint 






LE CD-ROM DE CYBER 



CETTE serie de scenarios 
pour Steel Panthers II 
couvre les combats 
du 4 e regiment de tirailleurs 
marocains pendant la guerre 
d'lndochine. Avec vos 
Marocains, veterans de la 
campagne d'ltalie, affrontez 
les Viets a travers une serie de 
neuf terribles engagements ! 

Par Sylvain FERREIRA 



I'armee, qui viennent recompenser deux ans de 
combats acharnes et surtout honorer les 99 lues, 
Francais et Marocains mods pour la France. 

• Le 2/4 e RTM (1949-1954) 

Ce nouveau bataillon debarque en juin 1949 a 
Tourarte (Da Nang), il sera engage dans plusieurs 
missions de pacification en Centre-Annam aux 
cotes du 27 e bataillon du tirailleurs senegalais et 
du 1 er regiment elranger cavalerie (voir scenarios 
• Ha Thanh . et « Ha Phuong »). 

De decembre 1953 a octobre 1954, le bataillon 
participera aux terribles combats de Moyen-Laos 
contre des unites regulieres du corps de bataille 
viet-minh, combats qui entraineront la destruction 
quasi totale des S 6 et 4 e compagnies (voir scena- 
rio « Pak Houei So ») le 24 decembre. 

• Le3/4 e RTM (1949-1954] 

Le 3 e bataillon debarque en decembre 1949 a 
Haiphong (Tonkin). Toute au long de I'annee 
1950, il est engage en Haute-Region aux cotes 
des partisans thais, farouchement anticommu- 



5 mmm* 



• Le1/4 e RTM (1950-1954) 

Comme ie 3 e bataillon, le l/4 e RTM debarque a 
Haiphong fin decembre 1950. II est directement 
integre au groupe mobile n° 4 et restera dans le 
secteur du Bavi jusqu'en 1953. 

En Janvier 1954, il est envoye a Dien Bien Phu 
pour renlorcer la garnison du camp relranche, ll 
participe a plusieurs operations d'envergure avant 
le debut de I'attaque viet-minh, nolamment I'at- 
taque de la cote 781 le 6 fevrier. II sera aneanli 
comme les autres unites francaise et les Marocains 
partageront les souffrances d'une captivite particu- 
lierement dure dans les geoles communistes. 

Ordre de bataille 

Chaque bataillon de marche est organise de 
maniere quasi identique. Le detail d'equipement 
en dotation dans la compagnie d'armes lourdes 
n'etant pas connu, je me suis base sur les rer 




TO ALLAH I 

Le 4 e regiment de tirailleurs marocains en Indochine 



Tout au long de la guerre d'lndochine (1945- 
1954), les troupes coloniales (tirailleurs algeriens, 
marocains ou senegalais] de I'armee francaise 
sont engagees en nombre dans le con flit. La majo- 
rite de ces unites sont composees cie veterans qui 
out participe a la liberation de I'Europe pendant la 
Seconde Guerre mondiale, Parmi ces unites, le 
4 e regiment de tirailleurs marocains sera engage 
pendant tout le conilit, dans presque tous les sec- 
teurs importants d'lndochine. 

Les elements du 4 C RTM seront engages en 
Indochine dans des bataillons de marche, de faille 
equivalente a un bataillon regimentaire, mais 
denommes « de marche » car formes et envoyes 
de maniere independante en Asie du Sud-est. 

• Le bataillon Pothier ( 1947 1949) 

Alors que la situation se degrade en Indochine 
deputs 1946, le commandemenl francais decide 
d'envoyer un bataillon de marche compose de 
plusieurs elements de dctachemenls de renforts. 
Debut 1947, le chef de bataillon Pothier (qui dorv- 
nera son nom au bataillon) reunit 847 hommes 
qui s'embarquent le 12 avril pour Saigon. 

Pendant deux ans, les hommes du bataillon 
Pothier vont partic iper a ti >utes les grandes opera- 
tions de pacification du delta du Mekong et de la 
plaine des loncs, en coordination avec la Dinassaut 
2 (division navale d'assaut), composee rie trans- 
ports de troupes et de navires de combat a faible 
tirant d'eau pour debarquer en force dans les 
regions inaccessibles du delta (voir scenario « Cu 
Lao Cieng »). Le lieutenant Oufkir, tres brillant offi- 
cier, futur general de I'armee marocaine et qui 
fomentera en 1972 une tentative de coup d'etat 
contre le roi Hassan II, se distinguera particuliere- 
ment pendant ces combats. Les tirailleurs seront 
egalement engages au Cambodge et au Centre- 
Annam (voir scenario « La piste Annam-Qui »). 

A la (in de son sejour en Indochine (1949), le 
bataillon comptabilisera trois citations a I'ordre de 




nistes. En 1951, !r: baiaillon est integre au groupe 
mobile n° 4 aux cotes du l/4 e RTM. Us partici- 
pent conjointement aux rudes batailles d'Hoa 
Binh et du Bavi (voir scenarios « cote 342 » et 
•t cote 53 ») contre des unites regulieres viet- 

De 1952 a 1 954, le bataillon est affecte au sous- 
secleur autonome de Hai Duong afiti d'assurer 
les voies de communications routieres et ferro- 
viaires entre Hanoi et Haiphong. 
22 



gnements incomplets a ma disposition dans le 
recit des differentes operations. Chaque bataillon 
de marche s'organise de la facon suivante : 

- une compagnie de commandement avec 
I'etat-major du bataillon ; 

- frois compagnies de combat avec, pour chaque 
compagnie, quaire sections de fusiliei vvoltigeurs ; 

- une compagnie d'armes lourdes iiojroupani 
au moins trois mortiers de 81 mm et deux canons 
sans recul de 57 ou 75 selon !a periode). 




delta, ils sont remplacfo par des LVT4 ou des 
Crabes (vehicule amphibie equipe d'une 
mitrailleuse 12.7, cree a partir de LVT4 modifies). 

La dotation theorique du ■ Mob • francais donne 
automatiquement des mortiets de 81 mm pour 
chaque compagnie, j'ai bien sur supprime les mor- 
fiers en exces par rapport aux iniormations que 
j'avais pour chaque scenario. Il est done normal 
que dans le scenario - Le village fortifie a, les 
Francais n'aient pas de mortiers. 

J'aiegalemcnt modiiic du materiel americain (les 
PBR Mk 2 Type) pour creer des patrouilleurs equi- 
pes de 12.7 et d'un canon Bofors de 40 mm, et 
donner ainsi une idee de cc que pouvait etre 
I'equipemenl d'une Dinassaut, 

Enfin, j'ai renomme toules les unites francarses 
pour accenluer le realisme, et dans certains sce- 
narios j'ai pu renommer les principaux chefs ri'uni- 
tes avec les noms historiques. □ 



NOTES DE CONCEPTION 



Tout d'abord en ce qui concerne les cartes, je 
liens a preciser qu'elles correspondent a la realite, 
au mieux de ce que permet I'editeur de cartes. I'ai 
en effet eu la chance de trouver un site internet 
qui donne acces a une cartographic tres detaillee 
(1/250 000) du Vietnam. 

En ce qui concerne les unites viet-minhs, j'ai 
modifie leur equipoment et le nombre d'hommes 
par groupe de combat pour les quatre premiers 
scenarios, qui se deroulent avanl 1950 (la date 
des historiques est correcte, meme si dans le jeu, 
I dates de 1950, Steel II ne pre- 



ncompte que les dates a partir de 1950). En 
ivant la victoire definitive des communistes 
s en 1949, les Viet-minh sont equipes de 
iimaire (fusils, niousquelons, armes 
blanches et seulement quelques FM, mitrailleuses, 
pas de radio ou presque|. De plus, les unites regu- 
lieres n'apparaisscnt reellement qu'er 
lorsque I'aide de Pekin se manifeste plei 
Aussi, ne vous etonnez pas du manque de repon- 
cfant des fanla-sins viei-minhs dans ces scenarios. 
Pour les Francais, les modifications portent sur 
les formations. Dans tous les scenarios, par rap- 
port aux ordres de bataille du jeu, j'ai moditic' les 
vehicules (jeeps ou halftracks) e 
bien je les ai supprime. Pour les s 
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PRESENTATION DES SCENARIOS 
ETCONSEILSDEJEU 

Certains scenarios representent des com- 
bats a I'echelie tlu bataillon el le nombre de 
troupes a manipuleres! assez important, mais 
etant donne la taille de chaque type de car- 
le ipelile, moyenne on grandel proposee par 
I'editeur, il m'a semble inleressant de repre- 
senter I'ensemble des unites presentenl sur 



• Forteresse dans la jungle (piste Annam- 
QuiNhon, 15juin1947) 

Assaut francais (15 tours, visibility 10). 
Ce scenario, certes d'une grande diffi- 
culty vous metlra loul de suite dans I'am- 
biance du combat de jungle conlre une 
position fortifies... 

Pour 1'emporter, ne vous dispersez pas, 
concentrez vos unites sur un seul axe d'al- 
i, et ne vous souciez pas des bunkers 
nis. Avec peu de pertes et un peu de 
fumee, vous devriez facilement les debor- 
Je detruisez que ceux qui sont InstaJ- 
les sur un hexagone d'objectif. 

• Nettoyage amphibie (Cu Lao Gieng, 
3 septembre 1947) 

aut amphibie francais 118 tours, visi- 
bility 20). 

Le principal problcme de ce scenario vient 
de la distance important? enfre les trois 
groupes d'objectifs a prendre, et I 'effect if 
restreinl donl vous disposez (une seule com- 
pagnie). 
Heureusement, vos deux crabes vous per- 
'llront de couvrir la distance, mais atlen- 
i, la perted'un d'entre v.u\ signitie, quelle 



que soienl les pertes vler-minhs, que la vic- 
toire majeure vous echappera. 

• La riziere info male (Cho Ong Van, 
5 dtii ombre 1947) 

Assaut francais (20 tours, visibilite 20). 

Voki le premier sceilaiio oil 1'ei'sernbk' du 
bataillon esl engage. I e nombie d'objeUib 






irun terrain couvert de rizieres 
i inondees. La encoie, une avari- 
ce prudente mais officacement appuyee par 
vos veliicules est leturnm andrje. Surloul, w. 
dispersez pas les unilesap|:urter'iaiiL a la nierne 
compagnie, el donne/ des a,es de progres- 
sion pour chaque compagnie afin d'uliliser 
son potentiel de feu et sa cohesion. 

• Operation Ph-alellin C/iritr. 6 dei.embru 
1948) 

AsslUjI. francais i 1 7 ^uurs. visibilite 21 ). 

II s'agil d'un scenario rie nettovagt' li'um- 
presqulle dans le delta oil les Viels se sont 
relranches. Vuus dispose; de I ensemble du 
bataillon moins une compagnie. mais celtu 
fois-ci pas de vehicules. Seul soutien nou- 
veau : I'aviation, qui vous sera utile pour redui- 
re quelques points d'appui. 

Puisqti'il s'agil d'un ^-vi.rl i:!'inianlerie dans 
les regies de I'arl, soyez prudent el gardez 
tou jours la cohesion de vos compagnies. 

• Le village fortifie (Ha Thanh, 
16octobrel950) 

Assaul francais (20 tours, visibilite 25). 

Premier scenario en 1950, les Viels sont 
done liquipt'- de iiBnieie pin- dassiquelFM, 
iniliai Ileuses). Cote iraneais, vous devez pro- 
gresser avec deux colonnes (portees sur 
camions el halillacks; '.le taille Ire-- dilKren- 
le de chaque ccjle d'une riviere. Com me soih 
tic'ii, vous beiiviicic-/ la encore de lavialion. 



mais aussi d'un module de 105 mm hors car- 
te et de blindes (Irois M24 Chaffee el qualre 
:)ul.iniilijiileuses M20). 

Comme d'habilude. ne risquez pas de 
perdre inutilement vos vehicules, surlout les 
camions Ires vulnerafcJes. Reconnatssez iT.ibord 
le terrain avec votre infanlerie et aneantissez 
tout ce qui se revele avec vos vehicules et 
vos soutiens. 

• OperalionBeaujolaisiHaPh.iong,21 juin 
1952) 

Combat de rencontre (24 tours, visibilite 19). 

II s'agil du scenario le plus important, vous 
contralez presque deux balai lions d 'infanle- 
rie, chacun slationne sur une rive du Sa Ta 
Trach, et en pleine progression dans la jungle. 
Chaque balaillon doit poursuivre sa marche 
en avanl pour controler de nouveaux objec- 
lifs, mais altenlion de ne pas preler trop le 
(lane a une infiltralion ennemie qui pourrail 
ahoutira la perte d'objeclif que vous conlrd- 
lez au debut du scenario. 

En Inul cas, la bataille sera a pre el iiideci- 
se pendanl presque loute la partie. Seule la 
gestion de \* »s reserves nourra vous dooner 
la victoire. 

• Un reveillon de sang (Pak Houei So, 
24decembre1953) 

Combal de rencontre (18 lours, visibilile 10). 

Voire situation au depart est assez delica- 
te, deux de vos compagnies sont pours uivies 
en pleine jungle par au moins un bataillon 
ennemi au complel d'une unile rcgulicre. 
Voire repli est couvert par des elements d'un 
bataillon de chasseurs laoliens. Vous devez 
a la fois iimiter vos levies et uicndre le conlro- 
le de sept objectifs au sud du posle de Pak 
Houei So. Le controle de ces objectifs esl 
imperalif pour le gain de la partie. Pour les 



plus longleinps possible, mais ils ne valent 
pas beaucoup de |roinls. Utilise/ au mieux 
vos La otiens. [jour re larder I'avance ennemie. 

9 La nuil la plus longue (cote 342, null du 
11decembre195l) 

Defense lrani,jise ;'22 lours, visibilite I j. 

I in scenario typique d'un assaut viet de unit 
et en force. Avec I'ensemble de voire bataillon. 
vous tenez la cole 342 el ses alentuurs. Voire? 
-T compajinie est positionnee en avant de 
votre dispositif aulour dun pii.on lotailleiu. 
II fail nuil noire el seul un soutien massif de 
vos 105 mm avec des hexagones de tirs pre- 
regles vous permet d'envisager une issue 
positive a cette deferlante rouge. 

N'hesilc/ ]iasa rcplier votre 4 1 " compagnie 
lorsque vous sente? <|ue la pression est lro[i 
forte, Nevous faites surtoutpas luer sur pla- 
ce, les objeclifs de ce pilon ne rapportent 
pas beaucoup de uoiitls. Et puis aver un peu 
dei hance, vixi- [xiunez |jeutetre la reprendre 
rLins Irs ili'rniers lours 



• Embuscade ! (cole 51, 11 decembre 
1951) 

Combal de rencontre (15 lours, visibilite 10). 

Toul voire bataillon est surpris en pleine 
progression vets la tote 53, dans un terrain 
asse/ impralicable. Toul le long du sentier, 
des hexagones d'objec lifs sous voire contro- 
le, au somniel de la eole \i 3. des objectifs ■■; 
neutres .. que vous deve? contrcJer mat- sue 
loul. a I'exlreme ouest de voire Ion gue colon- 
ne. des i.ibjeclils qui valent 100 poinls cha- 
cun, el qui doivent a knit pri> resiei Iraitcais : 
ils repn-senlent votre liaison awe le !/4 c RTM 
inslallesurlacote342. 

Bon jeu et bonne chance I 3 
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COMME la pluparl 
des jeux recents, Heroes 
of Might & Magic II 
comprend un puissant editeur 
de scenarios. Mais realiser 
des scenarios vraiment 
originaux necessitent 
une certaine imagination... 
A partir d'un scenario inclus 
sur notre CD-Rom, 
CyberStratege vous propose 
quelques conseils en creativire ! 

Par Laursnt-Xavier LAMORY 

Tous les jeux de strategie el de taclique passes en 
revue dans nos pages out un important point com- 
mun : a amies exiles, I'ontinateur est incapable de 
resister a I'inlelligenee ties sits adversaires humatns. 
Dans Heroes oi Mijt/ti <s Mau« II. Ic probleme est 
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CONCEVOIR DES SCENARIOS POUR 

HEROES OF MIGHT 
AND MAGIC II 



double : dune pari la machine a beau coup fie dit- 
ficultes a organiser sa strategic globale (operations 
sur la carte), et d'autre par, ses reactions tacliques 
lors des batailles sont totalement previsibles el cela 
I'entraine generalemenl dans des affrontements 
vains et couteux en unite 1 , (< nmhalsenire lesarmees 
des heros). Ce dernier point n'est helas pas modif- 
iable, mais il esi loul a fail possible d'agir de manie- 
re forte sur le premier facteur : la carte strategique. 
Pour realiser un scenario interessant SOftani du 
classique schema oxpansion-aiimntement-victoire 
(ou en d'autres termes porte-monstre-tresor bien 
connu des rolistes), vous devez des le depart choi- 
sir quel sera le (ou les) personnage assigne a un 
joueur humain. Cette simple condition va vous per- 
mettre d'elaborer tout un environnement adapte a 
la fois au jeu de I'ordinateur et a celui d'un etre pen- 
sant. C'est le principe des campagnes proposces 
sur les deux CD de Heroes II, oit vous incarnez une 
entite bien precise devant ai.complir une suite de 
scenarios ; le « plus » vienl du fait qu'i! est parfois 
possible de choisir entre differentes voies et que 
certains avanlages rcstent actifs au ill des aventures. 
Helas, New World Computing se reserve les parti- 
cularites de ce mode de jeu, I'edileur propose ne 
permetlant pas la creation de liens entre different s 
scenarios. Mais rien ne vous empeche de conce- 
voir plusieurs scenarios (ormant Line histoire, chaque 



etape postulant unc\ictoire lorsde la manche pre- 
cedents. En exemple, vous trouverez sur le CD de 
ce numero de Cyber une campagne en trois volets 
intitulee « Les Morts » et realises dans cet esprit par 
Eric Feron. 

Attention, cet article presents quelques aspects ori- 
ginaux de la campagne « Les Moris » ainsi que du sce- 
nario « Naufrage », ne le liwv pas tout de suite si vous 
voulez les jouer d'une maniere objective. 



LA BALLADE 
DU NECROMANT 



nis par les concepteurs ont en 
1 d'etre particulierement reussis au niveau 
de la finiiion arlistique el des details geographiques : 
ils sont beaux, logiques, mais ils manquent souvent 
d'imagination. Ce sont les passionnes qui se char- 
gent de cette lache, repoussant toujours plus loin 
les limites des editeurs. 

Dans « Les Morts 1 >\ votre principal probleme pro- 
vient du manque total de ressources, car vous ne 
dispose/ que d'une sink' mine de pierrc, ce qui n'est 
vraiment pas beaucoup. Vous devnv pourtant batir 
une puissante armee pour resister aux chevaliers qui 
eux, n'ont pas ce genre de probleme. 

Heureusenient, les paysans qui subissent votre 
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Necromant,maislaissei quelques paquen grossiraufil des 
semaines pour que la recolte soit meilleure. 

joug sont prets a supporter voire effort de guerre. 
Un evenement place au milieu du village fait gagner 
200 pieces d'or a chaque passage, ce que ne man- 
queront pas de faire plusieurs de vos heros relegues 
en simples collecteurs de taxes. C'est cette inepui- 
sable source de revenus qui va vous permettre de 
construire f ensemble des structures dont vous avez 
tant besoin. A partir de cette simple idee, vous pou- 
vez imaginer toutes sortes de situations originates 
pour les joueurs biases, comme de reparlir chaque 
type de ressources dans des zones bien precises, 
voire a la disposition d'un seul joueur, de declen- 
cher un evenement u'esayreable dans un passage 
obligatoire ou encore d'obliger les joueurs a utili- 
ser de maniere oplimale les marches et les 
echoppes, ces dernieres etant evidemment judi- 
cieusement posilionnees. 

De la meme maniere, les oceans peuvent aussi 
servir a baliser un parcours grace aux hauls fonds, 
comme vous pourrez le constaler dans Les Morts 1 . 
Mais attention, toutes ces options strategiques sont 
a reserver aux joueurs humains, la machine etant a 
peu pres incapable de gerer les situations complexes. 
Reservez a I'ordinateur le role de defenseur, en lui 



offrant une region classique, avec un acces relati- 
vement facile a ses principales ressources. Car com- 
me ont pu le constater les joueurs confirmes, 1'or- 
dinateura parlois tics reactions absurdes, comme 
de rester confine dans une minuscule zone, blo- 
quee par un paquet de monstres legerement irop 
puissanls. II taul done prendre un soin parliculier 
lore de la creation des ■.< |wys » conlrdles par la machi- 
ne si vousvoulcz quelle suit un advetsairea la hau- 



LA METHODE 
DE L'ARCHIPEL 



Plutol que d avoir 1 a creer plusieurs carles pour gar- 
der une veritable cnniinuilc 1 lans laveniure, vous avez 
la possibility de creer une immense carte composee 
d'ilesou de zones closes, chaccine d'elle formant une 
etape de la quete I e jnucur pout ainsi etre canalise 
a I'aide de teleporteurs, de chenaux el de passages 
infrancbissables. Mais attention, les meilleurs plans 
peuvent etre mis a mal par le .sod i Porte dimension 
rrfe-, et il n'exisleaucun mnyen d'en interdire ['ap- 
parition dans une guilde de magie. La seule parade 
estdeprevoirdesospaces intrant hissables assez larges 
pour empecher les herns de ■■■ sauter » d'une zone a 
t'autre, sans oubliei qu'il esl toirl a fait possible d'uti- 
liser ce sort dans un bateau. Moins puissant strategi- 
quementque« Porte du village H-ic !), ■■• Porte dimen- 
sionnelle » est a pr< 'ndre ii nil a fail au serieux lors de 
la conception d'un scenario lineaire. 

Si vous le souhaitez, la quote petit etre faite par un 
unique heros, ilsuif it pnurrelade plater des villages 
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grandement perlurber 
les heros trop surs d'eux. 
Dans le scenario ■< Nau- 
frage > par exemple, 
quatre groupes de hob- 
bits semblent attendee 
I ranquillement voire arri- 
ve^ mais I'un d'eux est 
constitue d'un nombre 
si important qu'il risque 
de mettre a mal une 
armee encore faible et 
dontle chef n'a pas pris 
la peine de verifier la 
force a I'aide du bou- 
ton droit de la souris 

aubaine [X>ur le necro- 
mant que vous etes !). 
Soyez genereux en 
objets niaudits el lou 

si le scenario I' impose) 
Les genies et les fan 
tomes sont des enne 
mis Ires dani;ereuy. 

nombre, eviter done 
de trop en opposcr 
aux joueurs. Les fan- 
tomes sont meme a 
bannir complete- 
ment. sauf si vous 
voulez voir le ji uii'iir 
finir avec une armee 
vraiment invincible ; 
eneffet leurcapaci- 
te sped ale est expo- 
nentielle el no pent 

comparee a la com- 
pel ence Necraman- 
de, meme si celle-ci 
permet parfois de 

possederdes sque 
lettes en nombre 

impressionnant 



trap rapide des joueurs h 



:s, qu'ils soient cemporeb 



largementfoumisenslrui lures |.xiur qu'il puisse s'equL 
per, mais sans I'oplion lour permettant d'etre trans- 
formes en chateaux tet sans aucun chateau au depart). 
De cede maniere, vous conlrolcz lolalement le 
nombre de heros presents sur !a carte el donnez ain- 
si une plus grande valour au\ prisons. En partant de 
cette idee, vous pouvez creer une carle symetrique, 
oil chaque « equipc devra alfronter desepreuves 
identiques pour atteindre Lin meme objectif final ; et 
cela pout etre fait par pour un nombre indelermine 
d'equipes. 

Pensez aussi a reserver des surprises aux joueurs 
confirmes : quelques simp Ins a men a cements peuvent 





AIDEZ LA MACHINE ! 



Void quelques dernier s cnnseils pour aider I'ordi- 
nateur a etre un adversaire a la hauteur. Ne lui four- 
nissez pas trop de troupes riifferentes * graluiles », la 
machine etanl incnmpelenle a les gerer. II lui arrive 
de se debarrasser de ses dragons noirs pour recruter 
cinq ores ou six gobelins, il est preferable de lui four- 
25 



nir en quantite un seul type de troupes pour limiter 
ces detail lances. 

Un autre de ses defauts est de nielanger allegremenl 
les diflerents types d'unites, au detriment du moral, 
donneo pourtant importanle durant une balaille. Pour 
compenseri ela, gnnllcv les hern 1 , de I'Virdinateur, en 
les dntanl d'un haul niveau en con >m an dement. L'lA 
a egalementbeaucoup do dilticuttes a avoir une stra- 
tegic maritime, ne compter done pas sur I'ordinateur 
pour planitiereilii acement des emplacements navais. 
II arrive meme qu'il ne soil pas capable de construire 
de bateaux alors que e'est sa seule voie de salut... 
Done, n'ht-siie/ pas a large.mo.nl fournir la machine 
en navires des le debut, ceux-ci pouvanl meme for- 
mer une barriere interdisaiM aux joueurs humainsde 
clebarquer liop rapidement 

Enfin, il faudra de nombreux tests, parvous-meme 
el par d'autres, pour peaufiner vos scenarios et de les 
rendre conforme a vos clesirs. LI une Ibis que lout 
semi lie ioik linnner a merveiile, passez encore une 
beureou deux a embellir le tout a I'aide des nom- 
bn.'ux details graphiques de ce su|aerbe jeu. Vous ferez 
ainsi la plus grande joie de vos amis,., et des lecteurs 
de ( yber.Slrafege ! □ 
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APRES un an d'attente 
Blizzard sort enfin le 
successeur spatial de 
Warcraft. Un western galac- 
tique saignant et sans pitie, 
deja un classique de la strate- 
gic en temps reel ! 

Par Jerome Bohbot 

Vets la fin du XXIII d siecle, I'histoire chaotique de 
I'humanite a pousse une poignee d'hommes vers 
la colonisation spatiale. Etablis sur trois planetes, 
ces colons forces, appeles Terrans, ont etabli un 
nouveau monde... tolalement coupes de lout 
contact avec la Terre. Le caractere expansionniste 
bien connu de 1'espece humaine les a pousse a 
s'elendre dans les sys femes alentours et a permis 
la naissance d'unc confederation. Dictatorial el 
fortement militarisee, ellc administre la pluparf des 
territoires et s'oppose a une rebellion determinee. 

C'est dans ce remue-menage que vont appa- 
jltanement deux races extra-terrestres 



L'humnin/ le Zero et Ie Protoss 



belliqueuses : les Zerg et les Protoss. Leur priori te, 
en dehors de vouloir s'exterminer muluellement, 
sembie d'eradiquer toute presence humaine du 



CLASSIQUE MAIS 
EFFICACE 



Blizzard a choisi de garder l 
systeme de jeu tres proche de Warcraft 2. Meme 
si cela n'a rien de revolutionnaire, efficacite et sim- 
plicity de prise en main en sont les atouts, et les 
habitues ne seront pas depayses. 

L'ecran de jeu se divise en deux. La plus grande 
partie de l'ecran est occupee par la carte de jeu, 
on y voit ses unites, ses batiments, etc. A I' aide la 
souris, il suffit de pointer sur un element pour le 
seiectionner et, en maintenant la louche Maj. 
(shift) enfoncee, on peut en seiectionner plu- 
sieurs afin de former un groupe. Douze unites 
peuvent etre selectionnees en meme temps au 
maximum, mais il est possible de memoriser des 
groupes. De la meme maniere, on peut ordonner 
a des unites d'en suivre une autre ou encore de 
baliser un parcours a suivre. 



Le tiers inferieur de l'ecran est occupe par une 
barre de menu qui sert justement a donner les 
ordres et a gerer ses constructions. A gauche, on 
y retrouve un ecran strategique qui permet de 
controler I'integralite de la carte. Au centre, un 
petit ecran temoigne de I'etat des unites et des 
batiments amis ou ennemis selectionnes sur la 
carte principale. On peut y surveiller I'avance- 
ment des productions en cours mais aussi des 
recherches. Le portrait du soldat ou du conduc- 
ted du vehiatle selectionne apparait a cote et 



Sur la droite, enfin, un menu 
ordres. On peut demander a 


ert a donner les 
une unite de se 


fjjwirt Les Zergs, les Terrans et It! Protoss se livrent 
a une guerre sans pitie.Chacune de ces races possede 
des talents et des unites caracteristiques. 
C'est un des grands points forts de Storcroft. 


Cktessous. Le deuxieme scenario de la campagne humaine 

est assez amusant, I'objertif est de tenir vingt minutes face 

sure Zergs. II ne faudra pas crier victoire trop vite... 




Jeu CD-Rom PC edite par Blizzard Entertainment / Ubi Soft, 
en version fran^oise integrate. Configuration requite : 
Pentium 90, Pentium 120 tonseille, avec 16 Made RAM, CD 
e sous Win 95 (utilise DirectX S). 
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Gdeisis d droire. Les Protoss doivenc tisser un reseau 

expansion, Leurs bases en sont d'autant plus vulnerables 
aux attaques adverses. 

deplacer, de s'arretor, d'ailaquer, de patrouiMer ou 
de tenir une position. Certains elements ont des 
habilites speciales que I'on declenche a I'aide de 
cemenu. Pour les jmieursemerites, lous lesordres 
peuvent sedonnci plus rapii lenient a I'aide derac- 

Deux ressources stralegiques el limitees sont a 
recoltereta gerer pour parvenir aremporter la vic- 
toire : le minerai et If ga^ Vespene. Chacune des 
trois races en conflil utilise ces ressources diffe- 
remmeni mais en a un besoin vital. Meme si ces 
matieres premieres sont globalement moins limi- 
tees que dans Warcraft 2, couper I'approvisionne- 
ment de I'adversaire reste une bonne tactique 
pour gagner. En diquant avec la souris sur un gise- 
ment, sa taille apparait. Quant aux reserves que 
Ton possede, elles sont indiquees en permanence 
en haul de I'ecran. 

Slarcrah se deroule en temps reel, evidt 
mais la vilesse est parameirable. Les i 
mode campagne sont tres progressives, de sorte 
que le joueur a le lemps de se familtariser avec les 
different^ types d'unites et de bailments. Ce qui 
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est particulierement utile, car un des grands 
points forts de Starcrjlt rOside dans les differences 
entre les trois races. En effet, Terrans, Zerg et 
Protoss n'ont rien en commun, chacun ayant 
developpe des technologies a lopposee les unes 
desaulres. S'r! esi assez facile dejouer les Terrans, 
il taut un certain temps d'adaptation pour incar- 
ner les autres... 

Quoi qu'il en soil, chaque camp offre des diver- 
sites et des tactiques qui apportent une grande 
richesse au jeu et en font toute sa complexity. 
Trois campagnes sont proposees au joueur qui 
decouvre Starcraft. Chronologiquement, il devra 
dinger les humains, les Zerg ct enfin les Protoss. 
Cette combinaison est plutot bien faite et pour 
peu que Ton se borne a ne lire les informations 
du manuel de jeu que progressivement, cela 
reserve quelques surprises, tant certaines unites 
sont einnnantes. 



LES TERRANS 



Incarner les humains Terrans n'est au depart pas 
vraiment complique. Les tumultes de leur histoire 
galactique ont forge des troupes assez polyvalentes. 
Onze unites et douze bailments sont au service du 
joueur Terran. Les bailments principaux sont 
mobiles, ils peuvent voler lentement d'un point a 
['autre. On peut done rcamenager sa base en cours 
de parti e ou encore en deplacer les structures les 
plus importantes vers un lieu mieux situe. Attention, 
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certains bailments sont inamovibles il s'agit des 
defenses ou des depots de raviiaillemenL Ces der- 
nicrs determinent le nombrc d'unites dont on peut 
disposer (comme les fermes dans Warcraft). Frapper 
un adversaire Terrans a cct endroit peut done etre 
une tactique pour ralentir sa progression. 

Les structures les plus importantes (centre de 
commandement, centre technique, spatioport, 
usine ou laboratoire) 
peuvent etre dote 
d'un module d'exten- 
sion qui permet le 
developpement de 
certaines recherches. 
Elles donnent acces a 
de nouvelles amies 
et permeltent d'ame- 
liorer ses unites. 
Danslecasdu centre 
de commandement 
el du laboratoire, le 
joueur a le choix 
enlre deux modules 
pour chacun d'entre 
eux. Chaque batiment ne pouvant accueillir qu'un 
seul module, cela oblige soil a les construire en 
double, soil a developper a fond une technologie 
plutot qu'une autre. Les extensions les plus inte- 
ressantes permettent d'acceder aux armes 
nucleaires et aux unites furtives. Car un des points 
fort des troupes Terrans est de posseder deux 
types d'elements furtifs : les chasseurs CF/A-17 
Ombre et les Fan tomes. 

Les chasseurs peuvent pendant un certain 
temps devenir invisibles et altaquer I'adversaire 
en iui causant des degats importants, ils sont 
cependant relativement fragiles et onereux a 
construire. Les Fantomes, eux, sont une sorte de 
super espion/assassin. Ils peuvent se camoufler et 
devenir invisibles, utiliser des munitions qui 
immobilisent les unites mecaniques adverses et 
commander des frappes nucleaires. Pour le reste, 
I'epine dorsale de I'armee Terran est composee 
au depart de Marines, des super-fan tassins equi- 
pes de fusils * Empaleurs a et de Flammeurs dotes 
de redoutables lance-flammes. 

Gfonre. Les Tern pli 
redoutables. Les (■ 
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Les defenses humaines sont constitutes de 
tourelles antiaeriennes qui permettent en plus 
de detecter les unites furlives, et de bunkers 
que Ton remplit de soldal et qui constituent 
des defenses au sol redoutables. Tous les bati- 
ments et unites mecaniques peuvent etre repa- 
irs par les robots VCS, qui servent aussi a 
construire les structures et a recolter a la fois le 
gaz Vespene et le minerai. Certaines unites 
peuvent etre ameliore.es par rapport a leur ver- 
sion initiale, ainsi les tricycles de reconnaissan- 
ce Vautour apprendront a poser des mines 
apres que la technologic adequate a ete deve- 
loppee. 

Au total, le joueur bumain devra garder en tete 
une strategic tout au long de chaque partie, il 
faudra Irouver un equilibre entre les troupes au 
sol et les unites aeriennes. Certaines n'etant que 
sol-sol ou air-air, il faudra savoir mixer les diffe- 
rents elements. 



LES ZEROS 
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ni I curs batiments ni 
..ils les teleportent depuisAiur, leur 
le biais d'un portail ! 

■one. Les batiments terrans qui ont et 
wnts eontinuent de bnjler jusqu'a lei 



Petits-fils d'Alien et proliferant comme un nid de 
cafards, les Zergs sont parliculierement amusant a 
jouer, meme s'il est un pen difficile de s'y retrou- 
ver au debut. Comme les Terrans, ils disposcnt de 
onze types d'unites differentes, mais certains de 
leurs batiments peuvent evoluer, ce qui donnc un 
choix iotal de seize structures. 

L'essaim zerg a un lonctionnement tres centrali- 
se, les unites proliferent et ont un coiit rle fabrica- 
tion assez reduit. Leur particularisme les oblige a 
infester le sol avant de pouvoir s'installer. Pour cela 
ils doivent construire des " Colonies Creep », cette 
petite structure secrete une couche de bio-matie- 
re sur le sol qui permet d'edifier d'autres bail- 
ments. Une fois construites, ces Colonies Creep 
peuvent etre modifiees pour fournir en plus des 
defenses terrestres ou antiaeriennes. Chaque fois 
qu'un tel batiment est detruit, la bio matiere qui 
I 'en to u re disparait progressivement. 

Les differentes auire constructions sonl un petit 
peu difficiles a reperer dans un premier temps, 
leurs structures pluiol curieuscs, voire carrement 
repoussantes n'evoquenl pas grand chose... Car 
les batiments Zerg sont vivanLs, il faudra les faire 
evoluer pour ameliorer les capacites d« 



de l'essaim et en decouvrir de nouvelles. 

Si les Zergs ne possedent pas de troupes furlives, 
tous leurs elements lerrestres peuvent se camou- 
flcr en s'enfonciint sous terre et disparaftre ainst de 
la vue des ennemis. Bien sur, cela doil se faire en 
dehors du champ He vision ou de detection d'un 
adversaire. Cependanl, il est possible par exemplc 
de regroupcr une veritable armee a proximite 
d'une base ennemie et d'attendre le moment pro- 
pice pour altaquer ! Elant de la matiere vivante, les 
batiments et troupes zergs ne se reparent pas, 
elles se rcgenerent. 

Pour pouvoir developper son armee il faut creer 
des Seigneurs, sortes de gros insectes volants qui 
servent a la fois de detecteurs, de transporls de 
troupes... et de fermes. puisque leur nombre deter- 
mine la quantite d'ur.ie que on peut tabnquer. 
Les frappes aeriennes i nnibinam Mutalisks (sorte 
de dragons crachan; des jets d'audes efficaces 
contre les cibles aeriennes et au soil et Aspects 
Gardiens (grosses aMignees volantes qui ont une 
porlee el une puissance de ten bien supeneure sur 
les cibles au sol, mais ne peuvent se defendre 
contre les unites aeriennes! sont redoutables. 

Lors d'une atlaque contre un centre de comman- 
dement terran, une reine peut infester ce dernier 
des lors qu'il a ete passablement endommage. le 
bailment passe alors sous controle des Zerg et 
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pourr.t labriquer des unites bvbrides aux ordros do 
I'Essaim. Les pou voirs dp la Rcinc ne s'arretent 
cependant pas la : elle peul aussi parasiler une unite 
adverse pour voir ce qui se passe clans sa base. 

Le cote masse grouillante des Zergs est franthe- 
ment amusant. les unites sonl asscz varices ct per- 
mettenl de composer des slralegies originales, 
bienque les creatures de I'Essaim se pretent plutdl 
a des attaqucs massives contre I'aciversaire. Les 
bases zerg, lorsqu'elles sonl bien protegees, sont 
di' iili.i-- diilii ili". .) dot mire. 



LES PROTOSS 



Proloss sont les creatures les plus sophistiquees 
du jeu. Peu nombreux lis ulilisent des pouvoirs 
mentaux tres puissanls el s'entourenl de redou- 
tables machines. Chaque unite protoss est prole- 
gee par un bouclier qui so it:;; en ere et qui doil etre 



detruil avant de pnuvoir I'atleindre p by si que men I. 

Seize structures sonl au service des Proloss. Ces 
derniers doivent crcer une matrice psionique a Tin- 
lerieure de laquelle ils peuvent construire et faire 
fonclionner leurs batiments. Cctte matrice part du 
Nexus, equivalente au centre de commandement 
el etend son champ a I'aide de homes appelees 
pylones. Comme les Colonies Creep pour les 
Zergs, les pylones delimited! une zone construc- 
tive ou il faudra disposer ses installations. La des- 
truction d'un pylone. eriiper.be les elements qui 
sonl dans son rayon de loni.iionnercorreclement. 

Les batiments et uniles proloss ne sont pas 
conslruils sur place comme ceux des Terrans ou 
des Zerj;s. lis sont telepories direelemenl depuis 
Aiur, la planete d'origine des Proloss via un por- 
tail ! Peu de batiments servent done a la 
construction directe des troupes, au contraire la 
plupart sont necessaires pour conduire des 
recherches el amoliorer les unites. Les defenses 




Ckfessus. Les prircipaux natinr 
se deplater ! Ici.un tentre technique 11 
que des baraquements sont em 



:s terrestres lergs. 



CkfesSiS goucbe. 5'enfouir dans 

une des caracteristiques des ur 

Des Hydralisfcs, veritable epine oorsaie des lories 

de I'Essaim, sont en train de s'enterrer. 

sont assurees par des canons a photon, el'ficaces 
a la fois conlre les attaques aeriennes et ter- 
restres. Mais ces structures sont assez fragiles et 
les bases protoss, a cause de leur matrice psio- 
nique sont plutot vulnerables et doivent etre pro- 
tegees en complement par des troupes. 

Comme pour les autres races, les Protoss dispo- 
sent de onze unites, tres variees. Plus cher a 
conslruire, elles sont solides et redoutables au com- 
bat. L'epine dorsalc r.le leurs kin.es esl constituce 
de Dragons, ce som d'aiuiens nu err iers grieve men I 
blesses dont le corps a ete greffe sur une sorte 
d'araigneemelalliqueenomiL. Etficacestant contre 
les ctoles au sol qu'aeriennes, les Dragons consti- 
tuent une menace constanle pour les adversaires 
des Protoss. Les Templiers sonl des guerriers qui 
possedenl des attaques men tales redoutables. En 
declenchanl des tcmpeles psinniques ils peuvent 
ihilcr un groupe enlier d'uitites adverses en 
luelques secondes et stopper net une offensive. Le 
ibal les Proloss devra se metier et evi- 
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ter de trap regrouper ses troupes sans proleclion 
(lors de la preparation d'une attaque par exemplei 
sous peine d'avoir de rnauvaiscs surprises. 

Autre point fori, les Scouts, son! les chasseurs les 
plus puissants du jeu. Croupes en attaque comme 
en protection ils sont redoutables. Les Arbitres 
ent'in sont d'etranges vaisseaux qui permeltent de 
rendre invisible les unites qui les entourent et tele- 
porter jusqu'a eux des unites, leur dormant ainsi 
une mobilitc importante. 

Les Proloss constituent la race la moins facile a 
jouer au depart. II faut savoir bien maitriser les 
pouvoirs de ceriaines unites pour reussir a condui- 
ic des offensives meurtrieres. 



DE NOMBREUX POINTS 
FORTS, PEU DE DEFAUTS 



L'interface reseau de Slarcraft est particuliere- 
ment soignee. On peut jouer a deux par modem 
ou jusqu'a quatre en connectant des ordinateurs a 
I'aide d'un cable null-modem branche sur porf 



serie. Des parties a hurt joueurs peuvent se dispu- 
fer en protocole IPX sur un reseau local, en proto- 
cole TCP/IP via Internet. L'editeur a pour cela 
choisi d'offrir une connexion a Battlenet, et cela 
prend moins de cinq minutes pour se connecter. Il 
suflit de valider I'option internet dans le menu 
multijoueurs et Slarcraft se connecte automati- 
quement sur le bon serveur. Si une mise a jour du 
programme est necessaire elle s'effecluera auto- 
matiquement apres avoir donne son accord. 

Quelle que soil In fnrmule choisie, cela fonction- 
ne parfaitement. La fluiditc du jeu par modem est 
surprenante. Petite ombre au tableau chaque 
joueur doit posseder un CD-ROM pour disputer 
une partie en reseau a moins d'avoir preaiable- 
ment installe des copies « Spawn » sur chaque ordi- 
nateur. Ces copies du jeu ne permeltent de jouer 
qu'en mode multijoueurs et il faut que I'hote de la 
partie ait son CD-ROM original dans son lecteur. 

Les developpeurs de blizzard onl su doter Starcrail 
de nombreux points forts. II no fait pas de doute 
qu'ils se sont inspires de jeux concurrents comme 
Ahrte Rouge ou Dark Reign. On trouve des unites 
qui ont des pouvoirs spec.iaux el des tactiques ires 
differentes a adopter en function du camp choisi 
sont un autre poinl fori du jeu. De plus les cam- 
pagnes sont de veri tables histo'ies tout au long des- 
quelles le joueur suit des heros. Ces personnages 
aux pouvoirs paiiii tillers dnivonl parfois accomplir 



precises ou etre simplement protege- 
pendant la duree de la partie. Leur presence etoffe 
le jeu et oblige le joueur a suivre une sorte d'intrigue 
tout au long de chacune des campagnes. 

En dehors des trois campagnes qui 
d'ailleurs assez differentes les unes des autres 
(contrairement a Warcral) 2), quelques scenarios 
sont proposes tant pour le jeu en solo qu'en 
reseau. Cependant, un editeur vient completer le 
lout et autant dire qu'on trouvera rapidement de 
nombreux sites sur le net qui offrironl cartes et 
scenarios inedits. 

La qualite graph it"| tit: esi irre proc liable, sans etre 
epoustouflante loutefois. Les animations et des 
scenes en ID soni files de Ire-, grande qualite. 

On peut tout juste signaler quelques defauts 
mineurs. Le premier, c'esl que Ton ne peut ni 
demon ter, ni vendre, ni delruire ses propres struc- 
tures, Ce n'est pas toujour* pratique. De plus, quel 
que soit le camp choisi, les attaques aeriennes 
demeurent particulieremenl ellicaces surtout lors 
des parties en solitaire, ce qui n'encourage pas 
toujours a developper des tactiques variees. 
D'autre pari, la marche a suivre pour acquerir cer- 
taines technologies speciriques ou materiels est 
parfois assez confuse. Mais le plus crispant, e'est 
la difficulty de certains scenarios en solitaire, qu'il 
est presque impossible de gagner sans tricher 
pour pmgresser dans la campagne... 

Succcder a un succcs mondial comme I'a ett? 
Warcrafl 2 n'est pas une chose facile, et la concur- 
rence en matiere de temps reel est devenue tres 
rude, e'est certainement ce qui peut expliquer le 
retard qu'a pris Starcraft... Le resullat valait 
toulefois la peine d'altendre quelques 
mois : Slarcraft est un jeu facile a prendre 
en main, il offrc des combinaisons com- 
plexes et presente un produit presque 
irrepioehalile. Cedes, ce n'est pas un jeu 
revolulionnaire — ce a quoi il ne fallail de 
toute fa^on pas s'attendre — mais il ne 
decoil pas, loin de la. Entetant et origi- 
nal, son defaut principal sera de procu- 
rer une carence de sommeil certaine 
chez les accros du temps reel I 3 
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E moins que I'on puisse 
dire de Talonsoft, c'est 
qu'il ne chome dans la 
production de leurs produits ! 
Quelques mois apres la sortie 
de Front de I'isl, le premier 
module d'extension, simple- 
menl intitule Minion Pack, est 
disponible pour la version 
europeenne. 

Par Theophile MONNIER 

Classique dans son systeme de jeu, presentant 
un graphisme parliculierement soignee el une 
interface dequali hi-, f'mni de I'ksl ne beneficie tou- 
lefois pas dc I'i mil if rise llo\ibilile de la serie Steel 
Panthers el de la meme lacilile d'acces. L'echelie 
de jeu et les mecanismes de combat — les unites 
sontexcessivemen! rlifiii -lies a delruirc ! — rendent 
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MISSION PACK # 1 



les parties souvenl laborieuses, ou au moins tou- 
jours longues a finir, d'autant qu'il n'existe pas de 
mecanismes de fin de partie automatique ni cie 
deroute generale. Enfin, seuls les plus patients et 
les plus meticuleux d'enlre nous se risqueront a 
livrer des batailles impliquant un ou deux regi- 
ments, voire une division, <i I'li'theHe de la section ! 
Malgre cela, la grande qualite de Front de /'Est est 
de proposer un nombre impressionnant de scena- 
rios et de situations, avec une tres grande histori- 
city des ordres de batailles pour lous les camps, 
comme le montre ce Mission Pack # I. 



TOUTE LA GUERRE A 
L'EST DE L'ODER ! 



Cette extension couvre ainsi une grande serie de 
themes originaux. Debordant du cadre strict de la 
guerre germano-sovielique, les campagnes et les 
scenarios traitent de la campagne de Pologne de 
septembre 1939, de la guerre russo-finlandaise de 
I'htver 194U et dc I'interveniion des corps expedi- 
tionnaires roumain, italien et hongrois el meme 
slovaqueen URSS ! 

Au total, le CD comprend cinquante scenarios 
independants et sept campagnes. Concernant ces 
dernieres, on retrouve malheureusemenl le gros 

defaut des campagnes du jeu de base : chaque saiv | es na eionalites proposes d 
nario est aleaioire, ,ive. i les placements initiaux sou- une base doturr 



vent incongrus et surtout des affrontements dese- 
quilibres. Le problcme vient de ce que Front de I'Est 
utilise des ordres dc balailles rigides et non un syste- 
me de budget permettant de composer ses unites ; 
par exemple, si vous decidez de prendre la tele d'un 
bataillon de Bersaglieri cJli corps expeditionnairc ita- 
lien, vous ne disposerez d'aucun soutien blinde... el 
comme les scenarios sont aleatoires, vous pouvez 
tres bien passer une bonne partie de la campagne a 
a'tionti.t nr.'s l>m;,idt'- Ninriri"- Miweliqiieji i ompo- 
sees enlierement de T-.14 (je simplifie...). Voire 
bataillon d'infanle. rin equipe a la legere risque d'etre 
un peu tnadapte a ce type de missions, et il n'y a 
aucun moyen d'obtentr un appui ! 

Il n'empeche que la possibility de (aire une serie 
de combats a la lete de la Ire brigade motorisee 
hongroise ou d'un bataillon de skieurs (inlandais 
reste I'un des privileges des uiilisateurs de Front de 
I'Est ! Les campagnes permettent ainsi de faire 
intervenir tous les equipements utilises par les 
allies mineurs de I'Axe, avec un choix complet des 
divers modeles de blindes fabriques parJa 
Hongrie ou la Roumanie par exemple (et ceux 
livres par les usines du Reich). 

Cerlains des scenarios independants proposes 
sonl cgalement du plus grand interet (souvent plus 



le faire in 



En ham. Ce module donne 
des equipements rares, comme ces blindes hongrois Turan 
ou des Panzer IV livres par lesAllemands. Un luxe dont 
les joueurs d'ASL aimeraient bien profiter ! On peut 

en fait pas toujour* ('identification des troupes ! 

interessants que les campagnes en fait) comme la 
bataille de Krasny Bor livrcc par la division Azul 
(volontaires espagnols). les harcelcments prati- 
ques par les 5/ssi linlandais le Inn" des lignes de 
ravitaillements sovietiques, les grandes etapes de 
I'operalion Uranus el la difficile retraite des allies 
de I'Axe, les combats en Hongrie, etc. 

lueldetaillc accnrnpagiuM f Mission Pack. 




Jeu en version anglaise (manuel en frantais) 
edihi par Talonsoft - Empire. Netessile la version 
de base de Front de I'Est, un Pentium 90 mini- 
-c3ModeRAMet65Mo 



II explique, en plus des mecanismes tie Im* cJu jeu, le lonclinnnement de I'cdi 
leur de scenarios et donne les valours de combat de toutes les unites (valeui 
d'attaque modiliee par la portee el valeur de defense), ce qui est bien utile. 

Enfin, precisons que cette extension installe atiiom.niquement la 
et qu'elle est compatible avec la version de base vendue en France. 

Bien remplie, tres variee, cette premiere extension pour front de I'Est n'est 
toutefois susceptible d'inleresser que les ires grands amateurs de ce jeu... et 
les fanatiques de ce theatre operations. En effet, vendu pres de 300 FF, ce CD 
de missions vient certes ajouter de nouveaux scenarios — ce clont le jeu de 
base ne manque pas — mars il ne propose loujours pas de systeme de 
pagne convaincant. Esperons que le pro< hain module, Western Front, 
ce pour eel ete, < omble cette lacune. 
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LE COURRIER DES LECTEURS 



DU TEMPS REEL AU 
TOUR PAR TOUR ! 



S tie par 



:■ clod if: 
I'impre: 



sion que I'on vous parle comme 
gamin de quinze ans. 

)e n'ai rien contre cette tranche 
d'age, j'ai joue pendanl longtemps 
aux pelits soldals (j'en possede 7 000 
et 200 maquettes au 1/72) et je suis 
teste un enfant attarde, mais comme 
lout passionne, j'aime avoir un jour- 
nal specialise qui me prenne et pren- 
ne mon bisir favori au serieux. 

Courageux aussi votre demarche de 
vous lancer a contre-courant commer- 
cial, dan* un creneau qui n'esl pas for- 
cement a la mode et done dedie, 
j'imagine, a une tranche limitee rle 
joueurs, une niche marketing qui n'est 
pas rentable de prime ahord. 

En ce qui me concerne, j'ai com- 
mence par Dune 2, puis cela s'est 
enchaine tres vite : vinrent C&C, 
Warcraft 2 et autres Dark Reign. 
lusque la, tout allait bien ; un jour, 
dans ma recherche frenetique de 
nouveaux defis, je rencontre M.A.X. 
qui me fit comprendre petit a petit 
les finesses et la richesse d'une stra- 
tegic elaboree au tour par tour, 
beaucoup plus realiste et subtile. 
Passee la periode d'apprentissage 
souvent fastidieuse dans ce genre de 
jeux, ce fut la revelation. C'etail 
comme si vous passiez du flipper 
aux echecs ! Puis remarquant le 
nombre eleve de scenarios et d'ar- 
ticles que vous consacriez a Steel 
Panthers, je me suis dit qull fallait 
que je depasse mes a priori esthe- 
tiques sur ce jeu et que je me rencle 
compte de ce qu'il en retournait 

Effectivement, e'est un jeu excellent, 
pourquoi n'y ai-je pas joue plus tot i 
Voila ce qu'il y a de bien dans vos 
articles, e'est qui Is donnent en vie d'al- 
ler plus loin, pour peu que Ton soft 
curie ux el que I'on fasse confiance. 

Je ne renie pas les jeux en temps 
reel, e'est bien grace a eux que j'en 
suis arrive la, mais au regard de pos- 
sibilities tactiques des tour/tour, mon 
choix est fait I 

Longue vie a vous tous. 

Yvon PARMENTIER 
(45300 Pithiviers) 



PS : j'espere que vous 
rez un expose a Front de /'Est. Le jeu 
est certes tres beau mais la docu- 
mentation fournie est succincte, les 
mecanismes mal expliques et I'on a 
enormement de mal cote russe a 
detruire les unites adverses, ceci 
des le premier scenario. Est-ce nor- 
mal ou un bug du jeu * 



Voila un cannier qui nous fait tres 
plaisir, car I'une des vocations de 
CyberStratege est justement de fake 
decouvrir la richesse des jeux en 
tour par tour, et ega/ement de don- 
ner envie de jouer dans un contexte 
historique realiste. 

Concernant Front de I'est, je pense 
que I'article de ce numero vous 
comb/era. Dans le prochain Cyber, 
nous presenterons un article plus 
technique sur les calculs de resolu- 
tion des combats, qui montrera 
effectivement que les unites dotes 
d'une tres bonne defense sont tres — 
trop ? — difficiles a detruire. Mais il 
ne faut pas oubiier que ce jeu est a 
I'echelle juste au-dessus de celle de 
Steel Panthers ; une unite dans 
Front de Test represente une section 
de trente hommes ou quatre ou 
cinq chars. 



VORWATS ! 

j'ai un probleme avec le scenario 
Ssneshkhoff Kout publie dans 
Cyber n° 4 (pour Steel Panthers). 
Les Waffen-SS sont Ires, mais alors 
tres loin du village. Sur les 18 tours, 
il m'en faut au moins dix pour 
atteindre le village (et encore les 
Panzer sont encore en ballade dans 
les champs). Est-il possible de chan- 
ger de deploiemenl '( 

Philippe THIBAULT 
(34190 Cazhilac) 

/( n'est pas possible de changer le 
placement initial sur les scenarios 
prepares. En /'occurrence, ce scena- 
rio est ainsi concu pour obtiger le 
joueur a foncer droit vers le village 
et prendre des risques ; /'usage de la 
route s'impose pour avancer le plus 
vite possible. 

El il ne faut pas oubiier que la fin 
d'un scenario dans Steel Panthers 
est aleatoire : a la fin du dernier tour, 
il ya25 % de chance que le jeu soft 
prolonge d'un tour, et cela pent se 
repeter indefimment Alors, 
vorwarts - voran, voran, et ne trainez 
pas en route ! 



JEU ASSISTE PAR 
ORDINATEUR 

Je suis un joueur de strategie 
depuis de nombreuses annees 
(debut avec Austertiu de Descartes) 
et apres de longues, tres longues 
nuits, passees a pousser des bouts 
de carton, j'ai apprecie I'arrivee de 
I'informatique (confort de jeux, un 
adversaire toujours present, pas de 
carte a ranger) 

Mais toujours sensible au charme 
de la figurine, je n'ai jamais franche- 
ment abandonne les parties sur 
table. Avec quelques amis, nous 
avons decouvert il y a plusieurs 
annees un logiciel d'aide de jeux 
pour les figurines Empire. Ce logiciel 
apportait un concours precieux 
pour prendre en main le cote fasti- 
dieux du jeu et notamment : 

- creation des armees avec un bud- 
get de depart ; 

- prise en compte des caracterts- 
tiquos rationales ; 

- gestion des pertes et du moral ; 

- even erne nts a! ea to ires (explosion 
de caisson, mort d'un general, etc.) 

Ce logiciel s'appelait Battle 
Honours et tournait sur Amstrad. 
Maltieureusement, ce vieil ordina- 
teur a fini par rendre I'ame. ]'ai lu 
avec interet voire article dans votre 
dernier numero sur le jeu d'histoire 
assiste par ordinateur et j'aimerais 
savoir s'il existe aujourd'hui un pro- 
duit »- moderne > pour gerer les jeux 
avec figurines empires. 

Loik JACOT [95110 Sannois| 

On trouvait encore il y a peu de 
temps en Angleterre — pays des 
joueurs avec figurines ! — plusieurs 
logiciels d'aide au jeu, mais ces pro- 
duits sont pratiquement introuvables 
aujourd'hui, ou bien realises par des 
particuliers. Nous avons envisage un 
moment de reatiser un article dans 
VaeVictis (la revu du jeu d'histoire) 
sur ce theme mais ce type de logiciel 
semhle avoir presque disparu. Nous 
laissons a nos lecteurs le soin de com- 
pleter cette information... 



PAROLES D'ANCIEN 

Joueur d'histoire quadragenaire et 
ayant opte pour les jeux sur informa- 
lique au detriment des jeux clas- 
siques sur carte (gain de place, gain 
de temps...), je suis un lecteur regu- 
lier de VaeVictis, (que j'achete a la 



fois pour son excellence et pour 
la soutenir bien que ne pratiquant 
plus le jeu sur carte) et de votre 
non moins excellent^ revue 
CyberStratege. Je possede la plupart 
des desormais classiques (Age of 
Rifles, Third Reich, America Invade, 
Stalingrad, Steel Panthers I et II, les 
Batt/eground, Great Battles of 
Alexander, Civil War General, et 
autres) et je pense appartenir a la 
categorie « socio-ludique » des 
« vieux wargamers » (je pratique ce 
type de jeux depuis environ 20 ans). 
Je vous adresse le present courrier, 
tout d'abord pour vous adresser mes 
felicitations (CyberStratege meriterait 
1 000 etoiles si I'on devait etablir un 
quelconque palmares), mais aussi 
pour une petite mise au point qui 
m'esl chere. Bien que joueur d'histoi- 
re classique, je m'interesse egale- 
ment aux jeux de gestion [Lord of the 
Realm, Conquest of the New World, 
Caesar II, etc.) qui offrent une dimen- 
sion ludique non negligeable, bien 
que ne pouvant rivaliser avec la pre- 
cision historique d'un bon vieux jeu 
d'histoire. Or il me parait a ce sujet 
que I'article de Jean-Claude Besida 
concernant le jeu Imperialisme 
(Cyber n° 3) est, injustement, un peu 
fop negatif et qu'au contraire, ce 
type de jeu devrail etre encourage. 

Certes, Imperialisme ne correspond 
pas a une simulation tres « affinee ■ 
des relations international entre les 
grandes puissances du XIX^ siede. 
Mais tel n'est pas, je crois, son 
objel principal. Les scenarios « hislo- 
riques » ont ete a mon avis probable- 
ment ajoutes pour le plaisir et ne sont 
qu'un « plus ». La veritable dimension 
de ce jeu est la gestion militaire, 
diplomatique et economique des 
grandes puissances dans un monde 
imaginaire proche du XIX e siede 
industriel. Dc ce strict point de vue, 
le jeu est une reussite incontestable. 

Des lors, le juger avec un « regard » 
de joueur d'histoire est lui faire une 
injustice profonde, et je considere 
que ce jeu vaut tres largement des 
produils tels que Conquest of the 
New World et Lord of the Realm II 
(auxquels, soil dit en passant, on 
pourrail (aire le meme reproche, a 
savoir manquer de « finesse histo- 
rique » alors qu'ils sont de petites 
merveilles ludiques). 

Je pense personnellement que 
nous sommes a I'aube d'un renou- 
veau creatif (vers I'age d'or ?) des 
jeux de strategie dans le domaine 
iniormatique et il ne me semble pas 



bon de decourager les editeurs de 
Bapesser dans la creativite. 

Imperialism? n'est pas un jeu * his- 
torique >. Ce n'est pas 'non plus 
Gvilizaiion. Soit. Etalors ? II eslamon 
avis le premier d'une lortgue serie de 
jeux de stralegie informatique el ntll 
doule que les createurs progresse- 
ront encore. De grace, ne les decou- 
ragez pas ! Je pense pour ma part 
C]u7mp«/,ifome n'est pas plus repeli- 
trF qu'un autre jeu et qu'il aurait tres 
largement merite quatre etoiles (|'en 
aurais mis cinq pour ma part). 

5ur un tout autre sujet {Steel 
Panthers III), je partage par contre 
tout a fail I'avis de voire article : ce 
jeu n'apporte strictement rien aux 
precedents te! qu'i! est con^u et 
I'echelle dejeu ainsi que la presenta- 
tion graphique aurail du, en bonne 
logique, etre totalemenl revues (la 
petite fenetre « volante » d'informa- 
tion est en outre elTectivement une 
veritable plaie, d'ailleurs parfaite- 
ment inutile telle qu'elle est presen- 
tee). |e soupconne fortement SSI 
d'avoir voulu utiliser le succes de 
Steel I et II [succes merite, ce son! de 
petits chefs d'ceuvre). Suivant votre 
recommandation, mon choix se por- 
Ii.TlI plutol sqr front de I'Est. 

Ceci dit, je vous prie de vous 
remettre derechel au travail [et k'sa 
saute !) et j'attends de pied ferme le 
prochain numero de CyhivStratiw— 
Thomas DEJAZ (Digne-les-ESains) 

fh bien voila un plaidoyer qui va 
fa/re plaisira nos amis de SSI ! La nota- 
tion d'lmperialisme, comme la nota- 
Hon de tons fcs jeux, fait I'objet de dis- 
cussion entie les different^ redacteurs 
de la revue, I'auteur de I'article etant 
suppose connaitre le jeu mieux 
que quiconque. Dans le cas 
dlmperialisme, nous etions plusieurs 
a etre d'accord pour dire que le jeu 
etait vite repetitif. II taut remarquer 
que I'equipe de developpement de 
SSI admet que ce produit aurait pu 



etre ameliore, ce qui ne manqucra 
pas de se produire pour la version //. 

Les reserves de jean-Claude Besida 
portaient en fait sur la justesse des 
mecanismes dlmperialisme a simu- 
ler, dans les limites d'un jeu dont ta 
fonclion est de distraire, les reaiites 
historiques complexes du XfX^ siecle 
(je ne reviens pas sur ses explica- 
tions). Imperialistic est ains/ un jeu 
tres influence par la theorie capitalis- 
, dans le sens oil le 
le moteur des rela- 
tions internationales, et non plus un 
element parmi d'autres, elements 
que le jeu ne prend pas en compte... 

Toujours c-st-il que les avis sur un jeu 
peuvent souvent diverger, selon les 
preferences de chacun. Apres lout, 
I'avis de CyberStratege est ega/e- 
ment subjectif, mais i! est donne en 
toute bonnetete I 

Theophile Monnier 

TACTIQUES DE 
COMBAT 

Votre revue esl excellente. J'ai le 
plaisir de la lire depuis le premier 
numero et je dois avouer que c'est la 
premiere fois que je lis un magazine 
aussi intercssant sur les jeux video. 
Etani depuis peu un fan de 5tee( 
Panthers, serait-il possible d'avoir un 
de ces jours un article sur le premier 
Sleel afin d'avoir quelques conseils 
tactiques au niveau de 1'emploi des 
differenles unites. En effet le docu- 
mentation est tres succincte (visible- 
ment surtoul deslinee a I'utilisalion 
du logiciel mais pas vraiment a I'utili- 
salion d'une armee) et il n'est pas 
toujours evident a un neophyte de 
bien comprendre les differences 
entre deux chars d'assau! quasiment 
identiques mais destine chacun a un 
usage different. Les articles sur 
Steel II sonl Ires interessanis mais 
peu applicables au premier volume 
(je dois avouer que je prefere la 



LES PFTITES ANNONCES 

Suite J b (leitundr- de plusieurs denos 
lecteuns, nous meltons en plate une rubrique 
« Pelites annontei » ddns Cybt'rStidU'gi.: 
Ces anrronces devraienl se classer en trois 
categories : 

- recherche d'adversaireb, pour le jeu par 
correspondence, en icse.iuou simpleinent 

- I'achfllel la venle de jeux d 'occasion. 
Je rareles, de vieux produits, etc. ; 

- ['achat et la venle de maleriel intor- 
marjque entre particuliers ; 

- des informations diverses, comme la 
■alion de dubs du jou\ do >ii;;!i:a: i'ivl-Is 
I sur le net), des tournois de jeux, la 

recherche de documentation, des quev 

l premiere vue, le volume d'annonces 
devrait rester plutot Irmilee, et nous avons 
decide de permeltre a togs les Jecleuis de 



mercial. A vous de jouer mainlenant ! 

• l In diipLii-pnuYii ,i frl-angnr m'a nr.ipr- 
che de me procurer le n° 3 de CyberS- 
Iralege. |e suis prel a I'acheter jusqu'au 
double son prix (avec le CD-Rom}. Michel 
Gamier, lei. : 05 49 17 07 \3. Adresse e- 
mail : m i l I i['[(; t irnii' r3ruroposl.org 

S Recherche les quatre V for Victory 
dans la boile d'origine avec le manuel : 
juno, Vely Keluky, Lflah Beah el Market 
Garden. Pascal, lei. i 01 47 70 43 57. 

• Comment torn limine \e « ralenlisseur 

dans I' article ^ur les ■: |eu< i prin redurts ■■ 
de Cyber n" 4. Pasc.il, tel. : 01 47 70 
43 57. 



periode 1939-1945 pour les com- 
bats de chars). En souhaitant une 
longue vie a votre magazine, je vous 
dis un grand merci pour ce bol 
d'oxygene dans le monde de la stra- 
tegic informatique. 

Sylvain BODARD [Dijon) 



Le prochain numero de Cyber 
(n* 8) comprendra le premier article 



embed tac- 
tique avec Steel Panthers ; nous y 
detaillerons I'empioi de chaque arme 
et les principes de base a connaitre. 
Et s'H est vrai que nous preferons tous 
la Seconde Guerre mondiale a cette 
ecbelle, il faut bien admettre que le 
systeme de Steel II est plus sophisti- 
que et agreable que celui du I... 
Vivvmrnt Sled I'.irtthers IV / 
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TACTICIEN et gesrionnaire 
financier, I'entraTneur 
est le vrai patron 
d'un club pro. 
A quelques semaines 
de la coupe du Monde, 
football Manager 98 
vous permettra de verifier 
eel axiome. 
Alors, prer a relever le defi ? 

Par Eric SUBLET 

Football Manager ( )t> est dej.'s l.s Iroisieme mou- 
turede la simulation phare de Sierra ; die concer- 
ne (vous I'avez certainement presseoti) la saison 
de football 1997-1998. Comme pour les prece- 
dentes editions, il s'agit exclusivement d'un jeu 
de gestion : vous lene^ les renes d'un dub que 
vous devez, grace a voire sens inue de la tactique 
et a vos (acultes de gestionnaire, amener au zeni- 
th du football europeen. Forcenes du joystick, 
Football Manager n'esl done pas fait pour vous... 

Que les aficionados des precedentes versions 
se rassurent, le jeu comporte toules les caracte- 
ristiques qui onl fail le succes du produit, tout en 
proposant encore quelques nouveautes interes- 
santes. Ainsi, vous avez dorenavant le choix entre 
le poste d entrameur et cekii de manager. 

En tant qu'enlrameur, vous ne vous focalisez 
que sur le football el les (dures) realiles du ter- 
rain : seleclion de I'equipe, achat/vente de joueurs, 
elaboration de la tadique. Si vous optez pour le 
mode manager, vous aurez en plus la charge de 
toule la partie financiers (recherche de sponsors, 

Ckiessrjs Vous assists! a tous les matihs en direct. 
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FOOTBALL MANAC 

LA VRAIE STAR, C'EST L'ENTRAill 




leveloppement du stade, equilibre des 
romptes, etc.). 
Apres avoir selectionne votre equipe par- 
mi les principles divisions de six cham- 
pionnats europeens (France, Italie, Royau- 
igne, Espagne et Eco 



puis determine 

(de* grand-mere » a « i 

voila pret a ecrire 1'bii 

dant une saison comp 
machine se charge ra 
la gestion de toutes les aulres 
des six champioonals. 
36 



de difficulty 
difficile »), vous 
re du club pen- 
:. Notonsquela 
lultanement de 



UNE VERITABLE 
ENCYCLOPEDIE 
DU FOOTBALL 



Les joueurs sont evalues a travers une multitu- 
de de caracteristiques tant physiques (vitesse, 
endurance ou forme du moment) que techniques 
(tacle, passe, tir ou jeu de fete par exemple), selon 
une echelle allanl de D a 1 0(1. Chaque joueur pris 
en compte par le jeu (et ils son! legions) possede 



ir Ken-a (une version en fran- 1 
>ui pen). Necessite ou mini- ' 
mom un Pentium 75 ovet 16 Mo de RAM, letteur 
de CD-ROM double vnesse, sou> Windows 95. 




ER 98 



UR ! 



une fiche detaillee ou ligurent sa valeur, I'elat de 
son contra I, ainsi que ses slatisliques personnels 
(nombre de titularisations dans I'equipe, cartons 
recoltes, etc.). 

La relative faiblesse de la base de donnee des 
joueurs constituait une des lacunes de la prece- 
dente version de Football Manager. Le logiciel 
souffrait notammeni de la cnmparaison avec L'En- 
traheur, beaucoup plus complel sur cet aspect. 
Apres une verifii.nion minutieuse. on peut dire 
sans ambages que Football Manager a plus que 
ratlTape son retard : on est en lace d'une veritable 
eneydopedie du iootbal! ! 




L'exactitude et la fraicheur des rfonnees concer- 
nant les joueurs sonl hallucinantes : Martins figu- 
re par example dans I'effectif de Strasbourg alfjrs 
que le transfer! reel n'a ete realise qu'en fevrier 
dernier ! Meme remarque concemant le href com- 
mentaire associe a chaque joueur, destine a 
mettre en relief ses principales forces et faiblesses : 
Le Cuen pratique effectivement trcs frequem- 
ment un jeu long avec des balles en profondeur... 

Les purisles regrelleront en revanche le niveau 
globalement eleve du prix des joueurs. D'aulres 
informations sont plus famaisisles : Dugarry serait 
le joueur francais le plus cher, et Le Guen, pour- 
tanl detenteur de la cdebre ■■■■ patate de Pencran », 
n'est credite que de 40/100 en tir... Mais rien de 
bien dramatique, d'autant que Sierra fournit un 
utilitaire destine a modifier les donnees concer- 
nant les joueurs el qui permet de les sauvegarder 
dans une base a part. 

Le calendrier rie chaque club est respecte de 
facon tres rigoureuse. Ainsi, en jouant le PSC, on 
doit disputer le tour preliminaire de la Ligue des 
champions contre le Steau.i ISucaresI (par centre, 
on ne perd pas le match par forfait a cause de la 
suspension de Fournier...). La machine gencre 
quant a elle, d'une facon tout a fait realisie, le 
resultat de I'ensemble des matchs des differents 
champion not s. 



INTERFACE INTUITIVE 
ET CONVIVIALE 



L'interface de Football Manager, deja remar- 
quable dans la precedente version, est un mode- 
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options s'eftectue a travers une succession 
d'ecrans ayant chacun un theme dedie (stade, 
bureau du president, gestion des transferts, ges- 
tion de I'equipe). 

Un simple die sur une /one precise de I'ecran 
(un journal sur le bureau du manager par 
exemple) fait apparaitre en surimpression une 
boite de dialogue en rapport avec I'element 
designe (affichage de la revue de presse). 

Comble de raffinement, toutes les commandes 
sont doublees par un menu dont les elements 
reprennenl I'integralite des options disponibles, 
ce qui evite toute navigation superflue. 

La partie gestion financiere a ete quelque peu 
remaniee par rapport a la precedente version. 
Vous pouvez desormais effectuer un emprunt 
ou negocier un deeouvert bancaire pour effec- 
tuer des travaux dans votre stade. Vous pouvez 
egalement tenter I'introduction de votre club 
en Bourse afin d'obtenir les liquidites neces- 
saires a I'achat de nouveaux joueurs. 

En choisissant le role de manager, vous serez 
responsable des comptes du club. Outre la defi- 
nition (classique) du prix des dit'ferentes cate- 
gories de places et la recherche de sponsors, 
vous determinez egalement ('emplacement des 
panneaux publicitaires du stade. La gestion des 
produits derives n'a pas ete oubliee : il vous 
incombe de fixer le prix des articles aux cou- 
leurs du dub. 

Enftn, si le cceur vous en dit, vous pourrez 
meme fixer le prix du hamburger ou de la bie- 
re dans les cafeterias ! 

Cole infrastructure, vous pouvez augmenter 
la capacite de votre stade si le besoin s'en fail 
sentir. Souci extreme du detail, le programme 
prend en compte la gene occasionnee par les 
travaux... 

II est egalement possible de developper vos 
activites Iransverses, en construisant des cafe- 
terias, des magasins ou aulres restaurants. 




GESTION POUSSEE 
A [.'EXTREME 



En debut de saison, il vous faul rapfdement eva- 
luer votre equipe pour en degager les principals 
forces el faiblesses. Pour cela, n'hesitez pas a 
conclure des rencontres amicales avant le lance- 
ment officiel du f[vtnipi(.inna1 : dies suni Ires riches 
en enseignemcnts. Vous pouvez ainsi roder votre 
organisation lactique et determiner le profil type 
du ou des joueurs qui vous manquent cruellement. 
Vous pourrez alors envisager tin Iransfert ou un 
pre! en fonction de votre situation financiere. 

Le mode de gesiiun ries tianstcrts reflete beau- 
coup plus la realite que dans la precedente ver- 
sion. Un ecran de recherche est a votre disposi- 
tion pour denicher la perle rare correspondanl a 
voscriteres precis (naiion.ilile, age, prix, position 
sur le terrain, etc). Afin de mettre toutes les 
chances de votre cote, vous pouvez envoyer un 
adjoint suivre les performances du joueur en ques- 
tion el determiner s'il pourrait effeclivement s'in- 
tegrer au sein de votre equipe. 

Avant de conclure le transfert d'un joueur, vous 
devez dans un premier temps entrer en contact 
avec son club. Si ce dernier esl enclin a la discus- 
sion, il ne vous rests plus qu'a le convaincre par 
une offre allechante. Pour mettre toutes les chances 
de voire cole, vous pouvez proposer un de vos 
joueurs en complement de la somme proposes. 
Mais la partie n'est pas pour autanl gagnee quand 
le club donne son accord : il faut encore trailer 
avec I'agent du joueur et so mettre d'accord sur 
tous les tertnes du contrat (primes de match, pri- 
me par buls marques ou en cas de victoire dans 
les differentes competitions...). 

L'etape suivanie unisislc f 'i de.tinir la composi- 
tion de votre equipe (onze titulaires el cinq rem- 
placants), en prenarit garde a ne pas mettre tola- 

lement a I'ecart un joueur cote car cela influerait 



mportement souhaite 



grandement sur son moral. N'oubliez pas de desi- 
gner un capitaine, ainsi que les differenls lireurs 
atlitres (comer, penalty). Dans celte phase, on 
regrettera que les joueurs soient toujours posi- 
tionnes de facon aleatoire en debut de partie (et 
de retrouver ainsi Loko dans les buts I). 

L'equipe constitute, vous devez assurer I'en- 
tramement individuel el collectif rles joueurs. Pour 
vous assister dans votre tache, il est conseille de 
vous entourer d'.irijoinls specialises (preparateur 
physique, adjoint offensif tin delensif...). Vous pou- 
vez decider vous-rruiriic du programme d'entral- 
nement (voire d'organiser une mise au vert) ou 
laisser vos adjoints concocter leur propre pro- 
gramme. N'hesitez pas egalemenl a leur deman- 
der leur avis sur la composition de l'equipe ou la 
lactique adoptee compte tenu de I'adversaire. 



LA VICTOIRE 
DES TACTICIENS 



Le choix de la lactique constrtue un des elements 
cles de la simulation. Vos resultals seront bien sou- 
vent fonction de sa pertinence et de son adequa- 
tion aux caracteristiques de vos joueurs. En pre- 
mier lieu, vous devez choisir un type de formalion, 
soit classique (44-2 ou 4-3-lt par e\emple) soit tree 
par vos soins a I'aide de I'editeur foumi. 

Mais I'aspect le plus interessant du jeu consiste 
a definir avec prei ision le lomportement (place- 

G-dessous. 
Luis Fernandez tente de negotier le transfert d'un 
attaquajit iCalien au PSG. II propose une import ante 
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Match Statistics 



merit et action) de chaque joueur lors ties diffe- 
rentes phases de jeu (corner, coup franc, engage- 
ment, phases d'attaque ou de defense...). Grace a 
cette option, les lins laclii iens pourront tirer pro- 
fit des sped fit ites de cheque joueurs et elaborer 
la strategic qui redlement fail la difference, 

Au COUrS des matchs, vos joueurs evoluent en 
simili temps reel sous les comments ires de jour- 
nalistes. La retransmission de la rencontre, sans 
grand genie, resle eeperidam efficace et tout a fait 
suffisantc pour ce type de jeu. Du banc de louche, 
voire influence sur le jeu se limite au changement 
de joueurs et de tactique. Cote parametrage, vous 
pouvez augmenter [a vitesse de la rencontre (jus- 
qu'a 1bx), faire une pause ou obtenir le ralenti 
d'une action. 

A Tissue de la rencontre, les joueurs sont notes 
en fonction de leur prestation. Dommage que ce 
ne soit pas le cas a la mi-temps, car cela permel- 
trait de se faire une idee plus precise du jeu et d'ef- 
fectuer des changemenls en consequence. Vous 
serez parfois interviewe sur la prestation de votre 
equipe, vos propos etant souvent repris dans les 
journaux du lendemain ! 

Les requitals des atilres matchs son! consultaries 
a souhail, de memo que les differents classements... 
Un detour dans le bureau du president vous per- 
mettra de jauger I'impact de vos performances sur 
la direction, ou d'obtenir une idee du moral des 
fans et des joueurs (des graphes retracant revolu- 
tion de ces donnees sonl menie disponibles). Mais 
lie trainez pas en cas de mauvaise passe : on ne 
vous pardonne aucune bourde... 

Comme on peut le voir, Football Manager 93 
beneficie d'une realisation tres soignee, tant du 
point de vue du graphisme et des animations que 
des effets sonores. Les nombreux tableaux de don- 




nees sonl d'une grande darte, avec des couleurE 
particulicrement agreables. La configuration neces- 
saire, a base de Pentium 75, constitue egalemenl 
un point positif. 
Finalement, il n'y a pas grand those a reprocher 



m franc-parler habituel... \ 



des Bordelais ! 



Team Selection 







a ce jeu. On aurail eventuellement apprecie une 
option permcttant de ne pas suivre I'integralite des 
matchs, surtout pour les moins importants. II est 
en revanche eertain que ee type de praduit est a 
reserver aux aficionados du ballon rond, les autres 
risquanl d'etre rehute par la complexfte apparen- 
te du produil. 

En resume, Footh.tll XUuhitnv 1 <H a su conserver 
I 'esprit des precedentes versions tout en appor- 
tanl quelques ameliorations notables. Il en resul- 
te est un jeu de gestion tres complet et extreme- 
ment prenant. Aucun detail n'a ete omis : il est 
meme prevu d'acheter un match et de verser des 
dessous de table I Debarrasse de ses quelques 
■s petiles lacunrs, hiodndl Manager se pla- 
t tetc des logiciels de sa categoric. 
De quoi se faire dormer du travail aux concepteurs 
de Football Manager 99... □ 
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LE tres riche monde des 
figurines Warhammer 
avait donne lieu il y a 
quelque temps a une Ombre 
du rat carnu decevante par son 
aspect etrique, maladroit et 
difficile a maitriser. Avec Dark 
Omen, la meme equipe perse- 
vere et nous livre cette fois-ci 
un jeu nettement plus abouti. 

Par Jean-Claude BESIDA 

L'inlrigue de Dark Omen prend place sur un ler- 
riloire nomine fort sobremcnl I'Ancien Monde. Au 
ccEur de telui-ci, I'Empire est menace par un reveil 
des puissances du mal. Les peaux vertes —ores el 
gobelins — ne sonl plus seuls a semer le trouble et 
la lerreur. Dps armees de morls-vivanls commen- 
cenl a se repandre. Derriero telle invasion se pro- 
file quelque malefice superieur a de masquer... 




DARK OMEN 



Strategic au pays de Warhammer 



C'es 



pereur s 



■ i !>rilc\lr iiii|iiict.iii: ij'.n i'ulsv.' , '.ti:- 
faire appel a Bernhardl Morgan — a 
'il ne s'agissc de Morgan Bernhardl... — 
chef d'une Iroupe de mertenaires. II s'agil de 
vous en I'occurrence ! Celte pelile armee est 
composee de regiments de cavalerie, de pielons, 
d'arbalelriers el d'une bombarde. Le nom de 
cette fiere Iroupe esl les Porle-rancune (traduc- 



i ordre de bataille : 



tion fidele du lerme anglais Grudgebringer) et 
qui renvoie au nom de la fameuse epee magique 
de Bernhardl. Ces soklats vont gagner experien- 
ce et bonus divers au long des balailles. lis vont 
cgalement retevoir des regiments varies en ren- 
forl. C'est la qu'apparait a mon sens le premier 
gros alout de Dark Omen par rapporl a ses 
concurrents. Ces troupes forment avec leurs 
commandants un monde tres allachani : les uni- 
tes ont des bannieres joliment decorees el leurs 
generaux ont chacun leur personnalite. 

L'univers Warhammer est bien la. Meme si I'iti- 
Irigue generate esl moins prenante que celle 




exlraordinairement bien construite de Myth, la 
qualite de I'environnement et des personnages 
donne une forte identite a ce jeu. On n'a pas 
(trap) i'impression de commander ties pixel* 
anonymes perdus dans un univers mal ficele ser- 
vant d'alibi aux services de marketing. Au fil de la 
campagne, on se prend a trembler pour le grand 
Bernhardl et son fidele Klaus, compagnon 
d'armes borgne, balafre et dote d'un accent ger- 
manique a couper au sabre de cavalerie. Les dia- 
logues sont irresistibles et remplis d'humour au 
second degre. 



UN AIR DE SAINT-EMPIRE 
GERMANIQUE ! 



On decouvre ainsi un chasseur de 
Ires seclaire et Ires couard Matthias, un 
Isabelle, kidnappee par le vampire Von Carstein, 
Azguz, le vieil ami nain de Bernhardt, et d'aulres 
encore, ie recomm.iiiderais volnnliersd'installerla 
version anglaise du jeu, car on perd vraiment au 
duublage, le jeu des accents elant pour beaucoup 
dans le charme de I'aventure. L'unile ihe.m.ilique 
provient egalemenl de la reference forte el assez 
libre faite a I'Allemagne du XVI*' siecle. Les uni- 
formes renvoient a celte periodc hislorique char- 
niere qui a I'immense merite d'auloriser la poudre 



Jew CD-Rom PC en version francoise edili: par Games Workshop et 
Electmnk Arts. Necessity on Pentium 1 20 avec 16 Mo de RAM, um 
carte video 65 000 eouleurs a to norme PCI (cartes 3D supportees 
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a canon loul en restart loiniaine el bmmeuse pour 
la majorile des joueurs. Seul anachronisme, mais 
tellement savoureux : le dur a vapeur qui traverse 
le champ de bataille en i rac .haul les boulels avec 
un vacarme de locomotive en furie. 

De la grande richesse du monde de 
Warhammer, les concepteurs ont relenu le 
meilleur. Ainsi, les haiailles hint deeouvrir jusqu'a 
54 unites differentes en mode campagne. 
Malheureusemenl, cette campagne n'est jouable 
— cumme dans Mylh ~ que du cole humain. Ce 
qui laisse tout de mcme 24 formations dislincles 
lace a 1 5 unites de « peaux verles u et 1 3 de mort- 
vivants. En mode mullijoueur en revanche, chaque 
participant peut c hoisir son i amp el composer son 
armee avec un budget de depart. Ce tresor de 
guerre est appele a gmssip an fil des batailles, fide- 
le en cela au principe de Warhammer qui autorise 
la constitution d'une phalange de plus en plus 
imposante. 

I Jno selection diaconicnne a ele laite eyalemenl 
dans les riches ecoles de magie du jeu original, 
Quatre arcanes seulemenl peuvenl etre exploi- 
ters : la magie ilamboyanle et la magie des glaces 



pour les humains, la inagk' Waagh pour les peaux 
vertes et, nalurellement, la magie noire pour les 
necromanciens. Les objels magiques, au nombre 
d'une vinglaine, donnenl du pimenl aux batailles 
et apportent souvent une aide decisive lors des 
combats les plus acharnes. Pour mener a bicn la 
campagne, il est pratiquement indispensable de 
les rafter, ce qui n'esl pas toujours facile car leurs 
possesseurs — les coquins — ont tendance a fuir le 
i. h.iini de l.'.il.illr [iliili'jl . |l:h ■ ill- nioliiir ivi v I, if 
sant depouiller de leurs artefacts. De plus certains 
sont bien caches. Par exemple, dans le scenario 
Bogenhafen, le livre d'Ashur, qui accroll serieuse- 
ment les capacities des lanceurs c:3t:- sorls, esl dissi- 
mule dans la grande balisse qui crache de la fumee 
jaunatrc. Pour I'obtenir, il faut incendier cette 
demeure. 

Ce richesse esl Ires appreciable apres un Mylh 
passionnant, mais dont le nombre restreint d'uni- 
les a manceuvrer laissail un peu sur sa faim. Sans 
atleindre le foi so line men I de Total Annihilation, 
Dark Omen met a la disposition du joueur une 
bonne panoplie Chaque unite a ses forces et ses 
faiblesses : le mortier imperial a un lir courbe el 
une porlee extreme mais il est excessivemenl vul- 
nerable au combat singulier, les flagellants son! 
des fanatiques qui abandonnent t, 
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bat, les guerriers nains sont 

iHei lenleur, e[c. 

Les graphismes sont de tout premier ord 
ce qui concerne le paysage. Les rochers i 
lexlures minerales fort convaincantes ; 
quelles I'eau des cascades jaillil en eclabot 
in,j«rirfiqi.ics... Les eft/els d'ombres et de lu 
donnenl une tournure dramatique a 
nocturnes. De plus, les types de terrains sont 
assez varies : forets, passes de montagnes, forte- 
resses campees sur leur pilons, campagnes ver- 
doyantes ou enneigees, villages avec maisons a 
colombages, murailles barranl I'acces des cha- 
teaux, et cavernes souterraines. Meme aux 
niveaux de zoom les plus eleves, le jeu reste Ires 
fluide, ce qui est un tour de force avec un terrain 
totalement en 3D. Cette prise en compte du 
relief autorise le posilionnemenl d'archers en 
hauteur avec une porlee amelioree, ou le 
camouflage de cavaliers derrie 
revers de la medaille est qU( 
bataille sont d'une surface un peu reslreinle. Ce 
n'est pas un probleme Ires grave car il y a deja 
beaucoup a faire avec des troupes representees 
a une ecbelle assez petile. En effel, le detail de 
chaque combattant n'a pas donne lieu aux 
memes efforts que I'environnement. On recon- 
naft toutefois les unites sans aucune difficulty 
grace a leur etendard, exlremement pralique 
pour donner des ordres. 



UNE INTERFACE 
EXEMPLAIRE 



L'interface de commandemeiif est un pen derou- 
tante dans un premier temps, mais la manipuler 
devient rapidement une seconde nature, Naviguer 
sur le terrain esl un vrai plaisir, rendu Ires specta- 
culaire par les effets de zoom et de rolalion avec. 
correction de perspective (touches flechees du 
clavier). La selection des unites se fait a la souris, 
les unites etant hors de I'ecran pouvant toujours 
etre commandees graie au Ires asiucieux sysleme 
des etendards flotlanls sur le bord du terrain. 

Les ordres soul simples ; se deplacer, attaquer, 
tirer a distance, utiliser des objels magiques ou 
lancer un sort, baltre en relraile el charger. Le 
joueur n'exerce pas de controle sur la formation, 
les Iroupes adopl.inl s|.nn:l.int j rnenl la colonne 
pour se deplacer, la ligne pour lirer leurs carreaux 
d'arbaletes ou I'ordre serre pour charger. Des rac- 
courcis claviers soul naturellement disponibles. 

Celle interface performanle est rendue indispen- 
sable par la vilessc du jeu. Sans jamais lournera la 
frenesie de cliquage — je ne suis nullement un 
adepte des bornes d'arcade — le jeu rend fort bien 
le stress du combat, avec des vagues d'ennemis 
qui deboulent des quatre horizons, le plus souvent 
d'une maniere bien conidonnee. Le reproche est 
l'impos5ibilile de ralentir le tempo. Une louche 
pause existe bien, qui permet de faire le point de 
temps a autre sur I'etat des troupes, devanl une 
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5 objers magiques apportent des 



■s nil If 5 p.u-fois inartendus. 
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carte generate de la bataille, mais il est impossible 
de donner des ordres. La carle n'est la que pour 
permetlre au joueur de souffler quelques inslanls. 
Chaque engagement a son rylhme propre. 
Apres un moment de faux calme, trouble seule- 
ment par les brefs dialogues des chefs de corps, 
les premiers ennemis sonl signales. Assigner 
des cibles a I'artillerie, puis au arbaletriers esl la 
tache suivanle du commandant d'armee, qui 
voil avec angoisse ou reconforl I'effel des pre- 
mieres boules de leu laneees par son sorcier de 
premiere ligne. Mais I'ennemi approche, il faut 
rapalrier le lanceur de sort a 1'abri, faire cesser 
le feu aux bombardes et lancer les cavaliers qui 
piaffent d'impatience sur les lignes ennemies. 
Le premier assaut repousse plus ou moins 
vaillamment, le silence revient, ponclue par 
quelques canonnades sur des escadrons foin- 
tains, qui se camouflent sitdt reperes ou s'en- 
fuient des qu'un boulet fail mouche. Rien 
d'autre pendant un moment, sinon la pluie lan- 
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cinante et le grondement du tonnerre qui signa- 
le la disponibilite de fortes magiques. 

Les troupes s'obranlent. partant a la recherche de 
I'ennemi, Les embuscades sont alors courtes et 
sanglantes. Les amies de jet sonl ici inutiles el dan- 
gereuses, le corps a corps est inevitable. Un necro- 
mancien ennemi est repere ail loin. Les arbaletriers 
vont le mettre hois de combal avanl qu'il ne brule 
toute I'armee. Les pertes amies s'accumulent, le 
commandant des hallebardiers reclame de 1'aide, 
un regiment dejd se debaiide. mais void qu'un 
coup bien ajuste met en deroute les formations 
ennemies. La victoire est la. Les cadavres vont etre 
detrousses de leur or et des objels magiques. De 
nouveaux mercenaires pourront etre recrutes. 

Dark Omen esl un des jeux qui restitue d'une 
maniere fort convaincante ce tempo si parliculier. 
D'abord la preparation d'artillerie, puis les 
approches, les engagements successifs jusqu'a un 
paroxysme oil tout peut craquer, enfin la poursui- 
te, la cbasse aux isoles et la destruction des restes 
ennemis. Chaque bataille esl particulicre ccpen- 
dant et les tacliques a uliliser son! loujours diffe- 
renles. Dans Myth, un engagement etail un pro- 
bleme tactique, une sorte d'enigme militaire a 
resoudre avec un ensemble bien precis de 
manoeuvres a eltectucr pour I'emporter. Ici, le 
joueur ne se bat pas lellemenl pour survivre, mais 
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murailles d'Helmgart, Its unites sont parfois diffitiles 
adistinguer en vue rapprwhee.Le systcme des etendards 
simplitie vraiment la Eestinn des troupes au feu. 

pour vaincre au moindre cout. Les sauvegardes 
sont indispcnsahles pour le cas ou des unites 
vitales seraient Irop afiaiblii.'S. IJe plus, chaque sce- 
nario n'a pas une seule solution possible, et au 
total, cette campagne est assez convaincante. Cela 
dit, on a tres sou vent I'impression que la quantite 
supplee quelque peu a la qualite de I'ennemi, et 
on aimerait bien avoir quelques escarmouches 
moins populelises i.'t plus elaborees. 



Entre les batailles, la gestion des troupes est rela- 
tivemenl riche. Les options possibles etanl de 
recomplett'r les ellixlifs, d'elever les classes d'ar- 
mure et de distribuer les objels magiques, Voyez 
ainsi ce que donne un regiment de Flagellants pro- 
teges par le bouclier de Ptolos et renforce par 
I'epee dite « du feu de I'enfer ■> I 

Cette demiere critique vaut pour le jeu en mode 
campagne. Contre un adversaire humain, les 
batailles dcvirnnenl delf Liable*. Ll'S deux grandes 
joies du multijoueur prennenl ici loul leur sens : 
faire face a des troupes inconnues composees 
libremenl avec le meme budget que vous, et 

ceptible tout de meme de paniquer I 
Malheureusement, ceci requiert encore une 
connexion de tres bonne qualite. Ceux qui ont 
acces a un intranet sonl idealemcnl places, surtout 
que le jeu en reseau est neltement plus aise 
qu'avec Myth (mais il est possible de jouer par 
n direcle). 



Ce jeu, excellent dans I'ensemble, appelle ccpen- 
danl quelques reserves. Preincrement, le mode 
campagne — qui est le seul auquel auront acces 
une bonne part des acheteurs — esl neltement 
ameliorable. On aurait aime pouvoir la jouer avec 
les deux camps. De plus, le scenario est assez 
lineaire, moins que dans Myth mais encore trap a 
notre goiit ; les choix proposes relevenl plus sou- 
vent de I'alibi que du dilemme stralegique. 
Surtout, une option de ralenli serait la bienvenue 
pour les joueurs aux reflexes emousses, ou au 
moins la possibilite de donner des ordres en 
pause. Un plus vaste choix d'ecoles magiques et 
d'unites rendrail mteux compte de la ricliesse 
Wamammer. 

Mais si le jeu informatique etait trop parfait, plus 
nersonnen'acheterailcesmerveilleuses figurines... 
Et Dark Omen, pour peu que I'on ne soit pas aller- 
giques au temps reel, est un produit qui risque 
encore de faire des ravages dans les rangs des 
.nipple-- de str.ilcgir mt'diev.il-Untairtiquij ' ~t 



DARK OMEN 

Qualiles : gra phi sines sumptuous, interlace maniable 

et ipcctjruljirc, riclipssf- dc I'univer- de Wamammer, 
unites vnnro.v geslion de- iruupci pendant la campagne, 
mode multijoueur elTicite. 
Delauls : pa; tie ralenli pendani lesbstaH 



des< 



pagne Imp lineaire. 



iriginal, mode r ; 



yuf. >m£ ?%#%. %#(. j» 



STR ATEG I E 

Gettysburg , The Ardennes Offensive , Age of Empires 

Command & Conquer : missions Taiga et mission, s M.A.D. 
Close Combat 2 . Prelude to Waterloo . DarK Colony 
The Great Battles of Alexander . napoleon in Russia 
The Great Battles of Hannibal . Total Annihilation 
Lords of Magic . The Great Battles of Cesar . etc... 




Recevez chez vous, sous 48h, toutes les nouveau- 
tes CD-ROM, jeux Playstation et K7 parmi pres 
de 400 litres en stock, en vous connectant 
par minitel sur 3G 



Composez 36 17 1 D sur votre minitel, 
indiquez votre adresse de livraison, choisissez 
le ou les titres qui vous interessent, vous 
recevrez les produits commandes, sans frais de 
port ,■ vous ne payez que la communication 
(5,57 F/mn)* 
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DANS le precedent nume- 
ro de CyberStratege, 
nous avons etudie com- 
ment constituer son armee 
dans Operation Panzer. 
A present, il est temps 
de passer aux exercices 
pratiques, sur le terrain ! 



Rar Morgan GILLARD 

Pour gagTrer- une bataille dans Operation 
Panzer, tl sufl'it de "s'emparer rtes objeclifs pre- 
sents sur la carte, mais erte6re_"fapt.-il y 
dans le temps imparli. Les consefls qui suiven 
vontvouspermettred'adopierla strategic la plu; 



II - Les strategies victorieuses 



offensive el esprit de defense. La rapidilE 

Li fin.ilile de votre strativcje. 1'lus rapide vi 



?s Sovietiques exit 
des pour capturer 



ssous o drone Une force blindee, essentiellement 
romposeede Tiger, envahic I'Angieterre Ion 
de I 'operation Seelijwc en 1941. Les Spitfire 

art ne pourront changer le cours de la bataille, 



lante et done obtenir un budget plus consequent 
pour agrandir voire armee. La puissance, quanl a 
elle. doit rendre I'avance de vos unites jusqu'aux 
objectils irresistible. Enfin, I'ordinateur agissanl 
essentiellement par des ripostes locales, votre 
armee doit toujours se maintenir en position 
defensive optimale, pour limiter les pertes durant 
le tour adverse. 

Maisavant d',itiac|uerces trots sujets, abordons la 
phase inevitable qu'esl le deploiement. Apres avoir 



G-dessvs. Pendant que les par 



ertus par un Stuha s'emparent 

it, les blindes, a I'atde de pontonniers, 

■t attaquent les defenses sovietiques 



Iwlaille, il taut deployer sun armee dans les zones 
[iredelinies par I'ordinateur et un deploiement 
astucieux vous evileia bieti de> deboires. 

En premier lieu, il est imperahl de se deplacer sur 
la carte pour la voir dans son integralite avant de 
pouvoir placer ses unites, pour vtsualiser et recher- 
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^ cher toutcs les zones de deploiemenl mises a 
voire disposition, ( t ir si la fenetre de jeu se posi- 
lionru- dVmhlce sur la /one principals il serail 
facheux d'oublier les zones siluees jilleurs sur la 
carle el permetlani la .mise en place d'une otf 
deux ailes, primordiates pour mencr une atlaquc. 
Plusieurs scenarios, cbmme Novgorod par 
example, prfeente des zones de deploiemenl limi- 
tecs parfois a un sen! hex., mais qu'il est indispen- 
sable d'utiliser. 

L'autre regie a respecter esl qu'ilvfaul placer la 
tnlalite de ses troupes terresfres durant cette 
phase (nous verrons les forces aenennes plus loini. 
car si vous commences a jouer avec des troupes 
en reserve, vous ne pourrez les plater par kt suite 
que dans les hexagones entourant votrc point de 
r.ivilaillement (indique par un drapeau enloure 
d'un cadre rouge), ce qui limite la surface de 
deploiemenl. 

Voici don< quelques conseils a suivre sur la dis- 
position de vos uniles a Tinterieur de voire zone 
de deploiemenl : 

- placer d'abord vos blindes les uns a cotes des 
autres sur les premiers hexagones, en consiituant 
une ligne faisanl face a I'ennemi ; 

- allemer batteries d'artillerie et de DCA juste 
derriere reuvo Ibicn adjacent, pas en retrait) ; 

- les unites d'infanterie et de reconnaissance 
doivent se placer sur les flancs de votre deploie- 
menl el venir boucher les trous presents dans 
celui-ci, pour evjter que I'ennemi n'en profile pour 
faire une percee. 

.Si vous disposer de plusieurs zones de deploie- 
menl (comme a Sedan par cxcmple pour les 
Allemands), divisez voire force armee en aulant de 
groupes qu'il y a de zones, en gardant dans chacun 
d'eux Ja meme composition riecrite ci-dessus, ou 



CkfesBous. Debarque 



.1 Matte. II faut plater en mer 

is importantes (blindes et 

x qui ne peuvent £tre deployees) 




bien en un groupe prim ipal I blindes et arlillerie) 
utilise pour I'attaque el un aulre plus restretnt 
(infanlerie et restant de rartilleric) utilise pour fixer 
I'ennemi et Temped] er de contre-attaquer. 

Si votis ne pouvez placer la totalite" de vos unites 
en une fois, deplovez la totalite de vos blindes 
accompacnes de quelques pieces d'artillerie, 
deplaie/ ensuiie toutes ces uniles norma lenjent 
au premier lour, puis appuyez sur la louche 
Deploiemenl pour deployer le restanl dfr vos 
troupes (artillerie, DCA y infanlerie, elc] autdtir des 
hex. de ravilailtemenl. 

Les uniles aeriennes se deploient dans un ou 
deux aerodromes mis a voire disposition. Mais to! 
ou lard, vous ne pourrez placer en meme tpmps la 
lolalile de vos forces aeriennes sur le peu d'hexa- 
gones qu'occupenl les aerodromes. Dans ce ( as, 
placez vos unites par phases sue* essives : 
deployed quelques avions, puis une fois la bataifle 
commericee, appuyez sur la louche Deploie 
pour placer les autres unites (qui peuvenl eiles 
toujours se placer sur les aerodromes initiaux). 

Dans le cas d'un debarquemenl naval (Savannah 
ou Malle| oil vos unites sont deployees en mer sur 
des navires de transport, il laul faire ires attention 
car, une i'ois le deployment valide, vous ne pour- 
rez deployer d'autres lrou|>es (restant de votre 



d'infanterie et d'artillerie, surtout lorsque le terrain est 
propke a une attaque Windeo. ki.dos Panzer ewortent 



rjdesui. A I'aide d'un fort appui d'artjllei 



devraient facilemen 



iAmeritains 

les defenses allemands 

Met* en 1944. 



ant durant la bataille) 
s (con tenant un port) 
is apparienant; Done, 
e qui vous e 




armee ou renforts inlervei 

qu'a partir des villes cotier 

se trouvanl sur la carte el v< 

utilisez la totalite de la zor 

pour deployer les troupes les plus utiles (blindes," 

arlillerie el DCA) el emparez-vous au plus vile du 

port le plus proche (qu'il soil un objeclif ou nori) 

pour pouvoir y debarquer d'autres unites. 



LES FORMATIONS 
DE COMBAT 



Une fois votre armee mise en place, vous devez~" 
passer a I'attaque en gardanl, dans voire esprit 

La premiere esl la rapidile : voire armee doit fen- 
cer vers les objei liK principalis (diapraux ennemi 
encadres en or), ne vous attardez a prendre les 
objeclif s secondaires, car le plus souvent, vous ne 
dispose/ pas d'un nombre suffisant d'uniles pour 
les garder el Tordinateur, avec I'aide d'une seule 
unite, les recapturera lot ou lard. Allendez alors 
les' derniers tours de la bataille, lorsque Tordina- 
teur est quasiment battu el dans Uncapacity de 
conlre-altaquer pour les capturer. 

Resistez egalemenl a la tenlation d'aneantir 
toutes les uniles ennemies presenles sur la carte, 
el evttez d'allaquer les uniles d'infanterie enne- 
mies isolees (Tordinateur les utilise rarement pour 
attaquer) sauf si elles menacent vos arrieres. Une 
fois les objectifs principaux captures, laissez-y une 
unite d'infanterie (de preference affaiblie par les 
combats passes) jusqu'a ce que I'ennemi ne puis- 
se plus conire-attaquer (il est toujours recomman- 
de de faire garder un objeclif de vie mire par une 
unile, suriout s'il esl eloigne du centre des opera- 
tions, car une Iroupe ennemie peul se cacher et 
sortir a Timproviste a tout moment). 

9 La pointe blinder 

Pour obtenir le maximum d'effic.acite avec un 
nombre reduil d'uniles, il faut constiluer ce que les 
Allemands appeJIenl un » Panzerkeil », une pointe 
blindee charRce d'enluncer le front adverse 1 

En fail, il s'agil de deplacer votre armee comme 
une masse (ompacle el irresisiilile, scion le mode- 



en premiere ligne! plat 



s blindes les u 
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e ou deux 
re groupe. 



contre les suites en formant un dem'i-cercte (voir 
schema) ; 

- juste derriere ceux-ct sunt deptoyees les batte- 
ries d'artilierie qui serviront aussi bierveri appui- 
feu qu'en defense (achetez des artilleries automo- 
trices et de campagne pour pouvoir effect uer.ces 
deux (onctions) ; 

- au milieu de ce groupe, placez 
batteries de DCA, selon la faille de 
qui previendront route attaque ; 

- sur les f lanes de ce groupe, viendront se posi- 
tionner les unites d'inl'anterie et de reconnaissan- 
ce, en prenant soin de laisser un espace entre eux 
et les batteries d'artilierie car il faui eviler que I'en- 
nemi ne puisse faire une percee et atteindre ainsi 
dire<temcnl les batteries. 

Si votre groupe occupe une surface importance 
__sur la carte, placez-y suffisamment de DCA fcfiito- 
mdfrices de preferem e el dofll la portec de tir est 
la plus grartde) pour qu'il soil entii 



G-dessiii. Vmci un Panierkeil ty 
a t'avant du groupe, form ant ai 
[uste derriere suivent I'artitleri 
L'irrfan terie est positionnc c- de 



. Enfin, vous devez tou- 
jours deplacer ce groupe en preservant cette dis- 
position sous peine de la voir reduire petit a petit 
par des contre-attaques ennemies (!e plus souvent 
suieiri.iires el isolees mais causanl des pertes desa- 
Lvvables), et le role de voire artillerie est d'evitor 
ce genre de mesaventure en foumissant un appui- 
feu defensif. 

• Le front continu 

Si vous disposez d'une superiorite numerique 
ecrasanle sut voire ,-idvers.iire, un aulre dispositit 
est envisageable, c'est le front continu, qui consis- 
te a deployer Ses forces d'un bout a I'autre du 
champ de bataille el avancer en eltminant toute 
presence ennemie. Cette tactique est a utiliser 
avec precaution car elle est lente par rapport a 
une.percee qui privilege la rapidite, et si on s'at- 
tarde trop, la victoire risque de «'envoler. En fait, le 
front continu esl determiner par le deploicmerit 




iffltial de vos troupes au debut de la balaille, pla- 
cees de telle lai on qu'elles torment line ligne d( 

Pour appliquer cette lai lique, formez deux ran- 
gees d'uniles, la premiere sera constitute de blitv 
des et d'uniles d'infanterie places les uns a cote 
des autres juste derriere celte-d vionrira la secon- . 
de (K ( upee. par les pieces d'artilierie et de DC\ 

Des que vous avez reussi une percee, engoitt- 
frez-y vos blindes pour attaquer les batteries d'ar- 
tilierie se trouvant derriere, mais ne les envoyez 
pas trop loin du restant de vos troupes, et n'atta- 
quez pas non plus avec des unites isole.es, car vos 
troupes doivent former une ligne compacte pour 
se pmteger muluellement et fairc face ainsi a des 
contre-attaques. 

Les avantages du front continu sont la prise de 
to us les objectifs (principaux ou secon dairesl, ce 
qui permet d'obtenir plus de prestige, I'elimination 
d'une grande panie de I'armee adverse (empe- 
chant alors a celle-ci de reprendre vos objectifs) et 
enfin un gain non negligeable de points d expe- 
rience pout- vos propres unites. 

• Eclairer le terrain 

La pire chbse qui puisse vous arrivez lorsque 
vous deplacez votre arntee est I'effet de surprise 
genere par des unites ennemies rachees (ou I'Out 
of sun pour les.avions). Dans ce cas la, I'ennemi 
vous atlaque saris que ne puissiez riposter et les 
pertes peuvent s'averer ties lourdes pour vos 
troupes. II est done indispens.il iles ij'el'tectUei des 
reconnaissances dans les zones ou voLis ! alle? vous 
deplacer. pour eviler les m.iuvaises surprises mais 
egalenient pour rectmnaitre le dispnsitil ennemi 

Odessous. L'attaque d'une ville demande toujour! une 
intense preparation d'artilierie. surtout lorsque lesStukas 
font defaut a Cause du mauvais temps. 

En bos. Durant la meme bataille. les Allemands ont enterde 

le dernier objeetif que constitue la ville pour prendre a 

reven les troupes ennemies, 1'artillcrie, quant a elle, se 

thargera de bombarder la ville elle-meme. 
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xMlion lie I'artillerie essentiellement ■:'. possibili- 
"••dc penetration) 

gique par des unites c|e7el 
imp i iq ue cle disposal idealemenl il'.iu rnoiris dot 
unites de ce type, une pargrouped'arniee) : grai e 
a leur longue distance de reperage, elles peuvent 
devoiler des unites ennemies, el leur capai ite a se 
deplacer en deu* temps leur permel de se dero- 
ber pour laisser place a vos unites de choc (blin- 
36s et infanterie). 

L'aviatiori fT'est pas ideale pour ce gepre de mis- 
sum car elle doit elre reserve? au\ bombarde- 
menis ou aux escortes de bombardiers. A defaut 
de cibles ennemies, elle fera tout de meme Taffai- 
re, mais attention a ne pas se retrouver dans une 
zone couverte par la DCA/ adverse, 
coiite cher ! Par aillcurs. les reconnaissances pet 
vent etre effeetuees par I'infanterie, meme si celle- 
ci ne possede pas les memes capacites que les 
unites de reconnaissance. J 

Deplacer evenluellement. voire infanterie au 
devant de vos blindes pour decouvrir lies uuiies 
ennemies cachees que ces derniers attaqueront 
par la suite. Avancez I'infanterie de loul son pnien- 
liel tie mouvement ,i pieel (en vchiculc, ils risque- 
raient de se deplacer Irup loin, bore rie la porree 
des blindest. Ainsi, vous diminuez [es cas de ren- 
contres surprises (quelques fois inevitables mal- 
heureusement) mais vous preserve; la cohesion 
du groupe car votre infanterie et vos blindes se 
deplacent ensembles, le premier explore et 
■tiertje deuxigoie mene I'attaque principalc. 

Apres les mouvements strategic] ues, voyons 
mainlenarU les operations au niveau tactique, 
c'est-a-dire les differents principes tie combat 

Durant les campagnes pmposees dans le jeu, le 





joueur se retrouve Inujours en situation d'altaqu 
ioii l(.irsiii-,i .iriip.iiyn'Mliriiieeliistoriquement par 
votre nation (Americains en No/rtigrid 
Allemands dans le desert alricain),. soft lors vous 
contre-attaques dLirani des offensives adyerses. En 
regie generale, rintellfgence artiiicielle (I'lA) adopte 
une strategie defensive, meme dans les bataillesou 
elle tient le role de 1'attaquanl historique 
[Americains en Normandie par exemple). Son but 
est de vous empecher d'atleindre vos objectifs et 
elle utilisera juste ses troupes pour vous ralentir en 
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menant des qontre-attaques (de petile ampleur eK 
sans reelle coordination il est vrai) sur des unites 

: a sa portee, et en placant ses unites en 

positions defensives ires i ompanes. 



LE COMBAT TACTIQUE 



Lorsqu'il attaque, I'ordinaleur ne possede pas de 
strategic globalc, a long lerine ; il utilise la supe- 
riority t malhemattqtie » du programme pour ana- 
lyser la disposition de vos troupes et diriger des 
attaques qui beuelicie jusie d'un avanlage local. 
Ainsi, ses unites aitaqueiont les votres lorsqu'elles 
so.nt isolees, nun protegees par I'artillerie ou sans 
couverture antiaerienne. II arrive meme que I'ordi- 
naleur degarnisse une ville majeure pour mener 
une attaque locale. II est done possible d'attirer 
des attaques ennemies avec des unites aliaiblies 
(voire sacrifices !) et de con tre-.it t aq uer pirissam- 

Vofci les prindpaux cas de figures auxquels vous 
sere? confrontes, avec leurs solutions I acliques. 

• Attaque d'une ville : la plupart ties villes sunt 
detendues par une unite d'intanterie fortement 
retranchee (placer le curseur sur ['unite pour 
connailreson niveau deielianclieitH'nij.cr qui peul 
donner lieu a une t defense achamee ■■ lors des com- 
bats. II taut done ettectue! plusiems attaques suc- 
cessrves (bombardements, tins d'artillerie), chaque 
attaque reduisant le niveau de relrariehemeril de 1 
point (le defenseur ne pent en rccupcrcr qu'un seul 
par tour en reslant sur place). 

Une fois le niveau dereiiam luineril lomheazero, 
atlaque? avec une unite blindee ; sans causer de 
pertes signjficatfves, cela permet de preparer I'at- 
taque d'une unite d'inlanterie, qui elle se chargera 
d'eliminer I'adversaire de la ville ou du moins de le 
laire purtir. Si la ville esl eveniuellenieni protegee par 
de I'artillerie, bombarde* celle-ci avec votre aviation 
avant loute autre attaque lerresire. pour la detruire. 
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^ bombardiers engagent ensui 

la colanne.cumposee d'artillerie ct d'une unite de 
DCA en as d'attaque aerienne.se place en position. 

9 Altaque d'aerodromes : les aerodromes sont, 
une fois sur deux, pruie^es par de la DCA. Evttev 
alors d'y envoyer tie I'.iviation, atlaquez tie prefe- 
rence avec vos troupes terrestres aidees par de 
I'artitlcrie. 

• Altaque des batteries d'arlillerie ou de DCA : 
I'ordinaleur est friarul des hinomes artillerie-artille- 
rie (eventuellement artillerie-DCA), oil deux batte- 
ries sont placees I'une a cote de I'autre ou a por- 
lee de lir. Cette formation peul vous causer des 
ennuis car chaque batterie est protegee par une 
autre et se font beneficier mutuellement du tir 
defensif. II n'y a pas de solution miracle a ce pro- 
bleme : attaquez avec votre propre artillerie, vos 
bombardiers ou bien allez-y franchement sans 
- vous soucier des pertes ! L'important de prendre 
garde a ne pas subir de contre-altaques sur vos 
unites affaiblies. 

En ce qui concerne I'autre binome, le couple 
artillerie-DCA, le soulien de I'aviation nest plus 
possible mais la piece d'arlillerie est en revanche 
bien plus vulnerable : engagez-la en premier. 

Notre < Guide de I'officier en operation > 
detaille les prtndpaux conseils tactiques indispen- 
sables, a appliquer constammenl quand vous 
jouez a Operation Panzer. Consullez-le reguliere- 

Dans la premiere partie tie eel arlicle (Cyber n° 6), 
nous avons evoque les fond ions des comman- 
dants. Nous allons voir maintenant comment en 
obtenir plus el rapklement. II faut d'abord savoir 



qu'il est plus I'.n ile d'oliteiiir des commandants lors 
de la grande campagne allemande (Bli/tkrieg) que 
lors des autres, qui sont plus courtes, mais la 
methode decrite ici reste la meme. 



LES COMMANDANTS 



Les command, ink s obtiennent de deux facons : 
spit a la suite de combats of'fensifs ou defensils 
acharnes oil les pertes son! plus ou moins lourdes 
mais equivalents cbez les deux protagonistes, soit 
en intligeant de luurdes pertes a ties unites reputees 
difficile* a detruire (blindes el inlanlerie lors de 
combats terrcstres ou chasseurs pour les combats 

La methode a utiliser pour obtenir un comman- 
dant est done d'engagor de combats contre des 
unites avec un eflcctit cleve (d ou plus), mais en 
veillanl tout de meme a ce que ces combats ne 



is. Renfbrte par la pre- 
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soient pas suicidaires pour tunite qui altaque (evi- 
tez done les combats contre des unites fortement 
relrani lues ou soutenues par de I'artillerie). Vos 
unites en sureffectif (plus de 10] sont ideales pour 
ce genre d'assaut car elles Mint capahles de sup- 
porter les pertes inherentes a des arfiontemenls 
enlre unites a fortes » de part el d'autres. 

Une fois qu'une unite possede un commandant, 
son utilisation dans le jeu cxit*e plus de « doigte », 
car elle peut rendre d'enormes services si elle est 
employes 1 avec bon escienl. 

La gamme des capacities des commandants est 
en effet Ires varies : combat urb'ain, assaul blinde 
renforce, soulien, defense reiiforc.ee, etc. Chaque 
unite dotee d'un commandant doit etre employee 
pour son usage precis et non pas gather dans des 
silualions ou ss-s i ap.is.il es seraient inemployees. 
De maniere evisietiles, les unites aves sles capaci- 




Av.inl riechoMi une > ,iriij>,-i«ot-. ilw possible de deter- 
miner lp niveau tie difficult!? "de cpllp-ri. Malheureusp- 
mcnl, I'explication rti'i elte variable esl Incomplete dans 
le manuel. En eftet, ii •■•.i -pet ill'- '.ni>- le niveau choisil cor- 
respond au prestige ."iliniie ,1 1 1 A. mais en aucune facon, 
il estmdique re i~| i J I n ri" i vr- n votre prestige. 

En feil.conctFl.'rntni. Ic ime.iu tie difficult? indique la 

memepour la capture tie- ubjeaik.. Cequi est en faitle 
pourcentage par rapport .11.1 niw.ui standard (100 cor- 
respond a 100 ''A, du gain. ".( 1 a In moilie, JIH) a deux fois 

plique j I'lA mais uussi ,1 vous. Join .iu niveau 200, par 
exemple, vous gj^ntrei deu> lots plus de piesti.rte pour 
la capture d'un objectif que t e qui est normal? men I pre- 
u. DonL. en teallle. plus le niveau csl eleve, plus la par- 
e est facile car en g,is;n,iui plio i.le prestige, vous pour- 
?z acbeter plus d'unitet et wins reriifnver plus Mirilemerii. 
■■■■.. ■! - il- . .-..■; ■i! : .- i-.l .. ..' I : \ iii'ii.'ji, i,- ,,:,., 1 ■ i-- 



de uouvt-Hes unites pi 
halaille. Neanmoins. I 
la strategic (elle acbeh 
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■z-vuus que le niveau 
lefacun j une rurxli 
on des carat lerisliques rles unitf- de I'lA • elles-U 
it les menies, senl lew numbrc . Iiange. el il sera Ion- 
jours aussi dur deffiinb.illie uri Tis>i-r I ou un Spitfire corn- 
is la realile historique ! I!J 



tcs offensives do i vent etre utili- 
sees en points, les unites avec 
de capacites defensives devanl 
suivre I'assaut puis se placer en 
couverlure pour contrer les 

tew. ^^fc: ,_ 

Selon les chefs a voire 
sition, Operation t'.vm-r off re 
alors des parties 
Une arme qui comprend des 
chefs doles des r apa< iles 
Combat de rue et Attaque 
agressive poutra se montrei 
temeraire en assaut de ville ; 
une autre avec des chefs 
Manceuvre superieure et 
Manoeuvre agressive jouera 
stir b tapii lile |xiur deborder 
I'ennemi, etc 



Cette analyse stralegique 
arrivant a son terrhe, nous 
esperons que les conseih 
donnes durant ces deux 
articles vous permetlrofjt 
de mener a bien loutes 
les r.atnpagnes presentes 
dans le jeu. II convienl de 
rappeler qu'un jeu de 
Strategic de 1'envergure 
d'Ope'rafron Pamer ne 
saurait se satisfaire de 
solutions miracles, ni de 
■i soluces i toutes failes. 
C'esl aussi a chacun de 
mellre en place 
propres strategies, 
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les strategies donnees dan 

articles ne sonl pas, loin do la, 1 '\ ha u stives. 

Meme si I'adversaire artificiel montre des signes 
de taililesse, suitoul en allaque. Operation Panzer 
offre neanmoins tie passionnaniesheuresdejeu, el 
on nepeul elrequesaiislaii lorsqLre les Panzer deft- 
leront a Washington, que les R.issesaffronterontles 
proiotypes de chars allemands dans les mines 
tltmanles de Berlin ou encore que les Allies s'em- 
pareront tie la base des atmes de la derniere chan- 
ce a Dessau... Alois, adoplez la meilleure strategic 
et en route pour la conquetc de 1'Euiope ! H 
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FAISANT suite d Fallen 
Haven paru I'annee der- 
niere, Liberation Day pre- 
sente un sysreme de jeu nerre- 
merit ameliore et une com- 
pagne enfin digne de ce nom... 
Meme s'il ne s'agit pas d'un 
produit de tres grand qualite, 
voila un jeu plaisant et vendu 
a un prix tres raisonnable ! 

Par Laurent-Xavier LAMORY 



L'histoire de Uberauun lliy so deroule quelques 
dizaines d'annees apres l.i bauillo de la planete Nu 
Haven, lieu de Fallen Haven. Les Taurans on! pris 
possession de cette planele, base ideale pour une 
invasion dcs colonies terriennes. Afin ri'eviter une 
guerre au sein de son territoire, la Terre a prepare 
une puissanle conire-allaque, deslinee a elimtner 




LIBERATION DAY 

L'humanite contre-attaque 



extra-terrestre. Mais, alors qu'une 
■ flotte se regroupe pour tlelruire celle des 
aliens, elle est totalement eradiquec par une arme 
mysterieuse. Seuls les transports de troupes, en 
retard au rendez-vous, echappent au carnage. 
Maintenant, le choix est simple : vaincre ou mou- 
rir... Le debarquement a lieu et un QG est rapide- 
ment inslalle. La guerre va pouvoir commencer ! 



JN JEU EN TOUR PAR 
OUR TRES CLASSIQUE 



Liberation Day parvient a corriger la plupart des 
erreurs du premier episode, ce qui est deja une 
amelioration notable ! Toutetois, comme pour le 
premier volet, la duree de vie est limitee car 
Liberation Day ne propose qu'une seule cam- 
pagne, celle des humains, qui devront reconquerir 
la planete Nu Haven region par region. 



Ce logiciel reprend en fait a son compte la plu- 
part des ficelles utilisees par les nombreux jeux en 
temps reel presents sur le marche, a la difference 
que celui-ci se pratique en tour par lour. Les meca- 
nismes restent classiques : vous devez construire 
des batiments qui voirs donnent acces a differentes 
unites, ces dernieres pouvant, au lil des differents 
scenarios de la campagne, etre ameliorees afin de 
les rendre plus puissantes et plus resistantes. Vous 
devrez done choisir entre une progression equi- 
table de vos troupes ou concentrer la recherche 
sur celles que vous prefere/ uiiliser. Le jeu preserv 
te ainsi une tres grande diversite d'unites, avec dif- 
ferent types d'infanteric, des vehrcules aeriens, des 





navires, etc, accessibles pro^ressivement dans la 
partie selon I'avancee des batiments de la base et 
de la recherche technologique. 

Le jeu se decompose en trois parties : une phase 
oil vous devez ameliorer votre quartier general en 
batissant des defenses, des voies de communica- 
tions et des nouveaux edifices, une phase oil vous 
cboisissez voire prochain objectif a conquerir et la 
phase oil vous affrontcv v-ns adversaires sur la carte. 
C'est cette derniere qui est evidemment la plus 
importante et qui demande le plus de temps de jeu. 

La resolution des combats tactiques utilisent des 
mecanismes la encore ultra-classiques, fortement 
inspires de X-Com par exemple. Chacune de vos 
troupes dispose de points d'aclion lui permettant 
de se deplacer et de faire feu, et possede un 
niveau d'armure qui represente sa resistance (en 
realite ses points de vie) ; les differentes structures 
out elles aussi un niveau d'armure. 

L'interface, simple et pratique, demande tout juste 
un petil temps d'adaptation, et elle comporte 
quelques options inleressantes. Par exemple, si I'en- 
nemi que vous desirez prendre pour cible ne se 
trouve pas dans votre ligne de mire, I'ordinateur 



GconOe a gauche. A la tete des fortes ten 
reprendre le contrdle de la planete Nu 
Ckontre. N'oubliei pas de developper vos uni 



ines, vous devez 



Jeu CD- Rom PC en fraiitois public par 
Interactive Magic. Necessity un Pentium 90 a 

16 Mo. Sous Windows 95. 




is propose un mouvemcnt vous permettant fie 
is positionner a un endroit permetlant le lir ; libre 
JUS ensuite d'effectuer ou non le deplacement. 



TIRS DE REACTION 
ENFIN POSSIBLES 



Les incroyables deficiences du premier volet ont 
ete corrigees : les unites peuvent conserver des 
points d'aclion pour faire leu en tir de reaction, el les 
elements de terrain, comme les arbres, offrent un 
protection. Certaines troupes possedent d'ailleurs la 
capacite speciale de supprimer la reaction de vos 
adversaires, et elles son! indispensables quand vous 
altaquez des positions solidemeni defendues. Une 
autre option, dont I'utilite n'est pas certaine, autorise 
un feu continu jusqu'a epuisement des poinls d'ac- 
tion ou destruction de la cible niais elle laisse sou- 
vent vos unites sans possibility de reaction. Si vous 
etes un joueur methodique, evitez d'activer cette 
option afin rie mieux gerer vos attaques. 

11 est egalemenl possible de rf grouper jusqu 'a cinq 
unites pour les faire agir simultanement, mais seuls 
les commandants presses uliliseront cette option, 
qui peut se reveler dangereuse a ['usage, les mouve- 
ment des unites ^'effectuant en riepit du bon sens. 

Dfverses unites aeriennes originales viennent per- 
turber le bon ordre des lignes d'attaque et de 
defense des prolan >nisU;s et il devient rapid* 



vital de disposer d'une import ante puissance de 
feu antiaerienne pour eviter les retournements de 
situation. Il est ainsi possible de transporter des uni- 
tes d'un bout a I'autre de la carte, ou d'effectuer 
des bombardemenl devastateurs. Les animations 
d'tntervention aerienne sont d'ailleurs les plus sym- 
pathiques du jeu. 

Mission apres mission, vous disposez rapidement 
d'un nombre tres important de troupes, et, meme 
si celles ne disposant plus de point ri'action sont 
grisees, la situation peut devenir rapidement 
confuse, et la gestion rie I'armee laborieuse. Car s'il 
est possible rie « fixer » une unite afin qu'elle n'ap- 
paraisse plus quanri vous les faites defiler une a 
une, efle reste bloquee les tours suivants ; une 
simple option de « blocage temporaire », c'esl-a- 
riire pour le tour en cours, aurait grandemenl aidee 
a la gestion de I'armee. 

Parmi les defauts, on pourra reprocher egale- 
ment un seul reglage de la difficulty, jouant unf- 
quement sur les points de rentorcement mis a 
votre disposition. La traduction francaise souffre 
egalement de quelques incorrections, meme si 
d'autres jeux (comme Civilization II) sont nette- 
ment plus catastrophiques a ce sujet, sans que 
cela perturbe leur interet propre. La voiy du narra- 
teur est d'ailleurs franchemenf comique, faisant 
plus penser a un paysan champenois qu'a un ami- 
ral commandant toute une flotte ! 

Pour finir la campagne, vous devrez conquerir 
plusieurs iles, formees de differents territoires. S'il 
est possible de prendre une route directe vers la 
capitale ennemie, il est conseille comme toujours 
de faire I'ensemble rifs si enarios afin de gagner un 
maximum de points de construction et de capturer 




des centres de recherche aliens. En effet, e'est la 
capture de ces derniers qui vous permet d'acquerir 
des points rie recherche, unique moyen d'ameliorer 
vos unites. La recherche est en fait Ires sommaire 
puisque les points captures peuvent immediate- 
ment etre depenses pour ameliorer le niveau (et les 
capacifes) d'une unite, il s'agit plutot d'un investis- 
sement que d'une vraie recherche technologique. 
Enfin, les graphismes en 3D isometrtque de 
Liberation Day sont dans I'ensemble Ires agreables, 
sans toutefois .ittemdre le niveau des demieres rea- 
lisations dans le domame ; el on peut toujours 
regretter I'lmpossibilite de faire pivoter I'image afin 
de mie;;x apprpl lender certaines situations. 

Avec son systeme de ieu sans surprise et une 
seule campagne propos^e, Liberation Day est un 
produit honorable, sans plus, ce que ne viennent 
pas ratfr.ifii'r la divefstte des unites, les options de 
recherche ou la gestion des bases, qui ne sont que 
des gadgets, louletois, tl est possible (mais non 
confirme) que ce jeu soit mis en vente a un prix plus 
que raisonnable (99 FF). Dans ce cas, il remplira 
entierement sa fonction : distraire avec un systeme 
cfatssique lie combat au tour par tour ! J 
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APRES Le 3 e Millenaire en 
debut d'annee, I'editeur 
francais Cryo sort a nou- 
veau de son creneau habituel 
de jeux d'aventure et propose 
Ubik, un jeu de combat tactique 
tire du roman de Philip K. Dick. 
Helas, une fois encore, malgre 
des qualites graphiques omni- 
presentes chez cet editeur, le 
produit est decevant. 

Par Eric SUBLET 



Philip K. Dick figure parmi les plus grands el les 
plus prolifiques auteurs cle science-fiction. Pour 
memoire, son roman tes sndroides revent-ils de 
moutons e/ecfriques i (portec a I'ecran par Ridley 
Scott sous le tilre de fi/acfe Runner) est devenue un 
classique. Uric excellent!' adaptation du roman 
[realisee par Westwood) vienl d'ailleurs 



de voir le jour. Cela a certaincment donne des 
idees a Cryo qui, avec Ubik, a cherche a tirer pro- 
fit d'un scenario de grande qualite. 

Le roman a pour cadre un New-York chaotrque, 
iivre a la guerre economique entre mullinatio- 
nales. Toul commence en 2009, avec ['emergence 
des pouvoirs psys. La Hollis Corp (les mediants), a 
I'origine de cette det uiiwrte, utilise cette arme 
redoulable dans des buts de sabotage et de des- 
truction a grande echelle. La Runciler Associates 
(les bonsl a ete creee pour conlrer les activites de 
l,i Hollis. Le roman de K. Dick met en scene |oe 
Chip, responsable operation de I'agence Runciler, 
dont la mission esl de mener la kitte centre les 



L'adaptation d'Ubik, et e'est encore plus 
que pour les autres romans de K. Dick, constftt 
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i est t. 



Pour relever le de.fi, Cryo a pris le parti de creer 
esi un jeu hybride melant strategic el aventure. 
La partie aveniure, qui se poursuil entre 
cbaque mission, consiste a resoudre une 
intrigue dans les huit niveaux du Runciter 
Building. Vous deambulez dans les couloirs, dis- 
cutez avec les different personnages et echan- 
ge* des objets. Soyons francs, rien de bien pas- 
sionnant pour tout cyberstratege qui se respec- 
te. Les objets et les renseignemenls collect.es au 
cours de cette phase vous seront toutefois utiles 
lors de vos missions. 



COMMANDOS PSY 



La partie combat consiste en i !i verses missions qui 
vous sont confies par vos superieurs : recherche de 
talents psys, elimination de bases adverses, etc 
Avanl chaque mission, vous devrez monler voire 
groupe de conirt-rspionnage inilusiriel en tenant 
compte du budge) qui vous est alloue. Pour gagner 
du temps, vous pouvez utiliscc le groupe predefini, 
c|ui repond lout a fait au besoin des missions. Mais 
si vous voulez lout gerei vous-meme, vous pouvez 
vous charger du choix des different agents (cinq au 
tolal), A vous de trouver le bon dosage en tenant 
compte des caracteristiques de chacun. 



Jeu en froncois edite par Cryo. Necessite au 
minimum un Pentium 1 33 ovec lAModt RAM, 
lecteur de CD ROM quadruple Vitesse, sous 
Window* 95. 




uche a rttoite. Meme au tours de vos 
vous pouvei di aloguer avec certains personnages. 

OdRtUK 

Admirezlegraphisme des scenes intermediaires.C'est 
sans concede I'un des seuls interets du jeu ! 

On trouve deux tvpes ri'agents : les Phys e! les 
Psys. Les Phys, vous Taurez compris, utilisent plus 
volontiers leurs muscles que leurs meninges. II en 
existe plusieurs varietes : les * docs », les hackers, les 
demolisseurs et .mires maitres d'arme. Chaque cate- 
gorie a ses specificiles (aptitudes a manier les amies, 
a realiser difierents types d'aclion) et un tout plus ou 
moins e.Ieve en fonction de son experience. Arme 
de la panoplie du pai fait combaltanl (arme et armu- 
re|, le Phy a pour mission de prateger les agents 
Psys, plus vulnerables. 

Les agents Psys, eux, sont dotes de pouvoirs psy- 
chiques defensifs (soins, bom lier) el offensifs (choc, 
paralysie, attaque cerebrale, etc.|. Ces pouvoirs evo- 
luent en fonclion du niveau de I'agent. Les points 
d'esprit, sorte de potcntiel magique, regulent I'utili- 
sation de leurs pouvoirs. 

S'tl vous reste quelques i redits av.int d'attaquerlcs 
missions, vous pourrez toujours vous procurer du 
materiel complementairc (Irousse de secours forte- 
ment conseille) ou oblenir quelques precieux ren- 
seignements (plan des lieux) par vos informateurs. II 
est important de bien se preparer car les agents de 
la Hollis sont generalemenl plus puissants et bien 

DES COMBATS CONFUS 

attaqueraux 15 missions que comportele jeu. Apres 
une superbe scene cinematique de transition, vous 
vous retrouvez au milieu de voire groupe sur le 
theatre des operations. Voire priruipale activite va 
consister a errer dans un dedale de couloirs, ouvrir 
des portes et attendre de renconlrer I'ennemi. 

Au debut, on est impressionne par le systeme 
de geslion des cameras relracant I'action. Mais la 
surprise initial? s'estompe vite devanl le manque 
d'inleret pratique evident de ce systeme. Prevu 
pour proposer une vision originale a travers diffe- 
rents angles de vue, le changcmcnt conslanl de 
cameras perturbe enormemenl Taction, quel que 
soit le mode choisi (aulomalique ou manuel). 

Un patch qui sauve le jeu... 
Un patch fori utile est disponible sur le site web de 
Cryo (www.cryo-inlerac tin- fr/lrepich/ubik). Cette mise 
a jour assure d'une part une tulale co m pat ibi lite avec 
les processors Cyrix +, mais permet surtout d'efiettuer 
des sauvegardes manuelles pendant les missions (par 
I'appui sur la louche « S » du clavier). Sauves ! 



i mode automatique, la camera 
n'arrele pas de changer d'angle, ce qui rend I'orien- 
talion impossible (ou alors il taut une boussole...) 
malgre le tracage aulomalique du plan de chaque 
niveau. On est done contrainl de se rabattre sur le 
mode manuel qui oblige a appuyer sur la barre 
d'espace a chaque changement d'ecran... 

Les combats, en temps reel, sont egalement 
decevanls. Chaque rencontre avec un agent de la 
Hollis provoque systematiquement un combat. 
Dans la plus grande confusion (les personnages 
ont tendance a bouger lout seul I), une seule 
action s'impose : seleetionner votre groupe puis 
pointer le curseur vers I'ennemi (cette action 
constitue un vrai exercice a elle seule). Frustrant ! 




CKfessm. Montez votre « squad » de ct 

industriel. Chaque agent, Phy ou Psy.possede 

un equipement et des caracteristiques amenees 

a evotuer a travers les missions. 

En consequence, il est pratique me nt impossible de 
manceuvrer son equipe en tenant compte des 
caracteristiques des personnages. La phase de pre- 
paration el de selection perd tout son sens, et la 
seule lacfique valable consiste a concentrer vos 
lorces sur I'ennemi le plus puissani. 

Outre la gestion des combats, il faut bien avouer 
que la difficulle d'Ubik est mal dosee. La partie s'ar- 
reie des qu'un personnage importanl meurl, ce qui 
arrive quand meme assez souvent. Ce defaut ne 
serait pas trap genant si on pouvait sauvegarder 
apres chaque combat. Mais ce n'est pas le cas : la 
sauvegarde est automatique et se declcnche sans 
prevenir. Cela vous oblige trap souvent a recom- 
mence^., a partir du meme endroit ! 
Heureusemenl qu'un patch (voir encadre) vient 
pallier ce defaut redhibitoire. 

Dans les missions toul comme dans la partie aveiv 
ture, vous serez amenes a ramasser divers objets a 
terre ou sur les cadavres ennemis. Au fil des ren- 
contres, vous pourrez dtsculer avec les personnages 
" neutres » du jeu ; on regrettera cependant que les 
dialogues ne soient pas toujours tres perlinenls. 
53 



L'ergonomie gem 'rale il'Ubik est pourtant assez 
bien pensee. La -election tics personnages s'effec- 
lue simplemenl et I'interface « llottante » est intuitive. 
Au debut du jeu, un tutorial vous propose de vous 
apprendre les elements de base de I'interface, La 
documentation est parfaite, avec en complement 



LA FORME MAIS PAS 
LE FOND 






Comme loujours chez Cryo, la realisation est 
d'une grande qualite. Le style graphique — recon- 
naissable entre mille et qui est present chez presque 
tous les jeux de cet editeur — traduit bien Talmo- 
sphere du raman. Les scenes cinemattques (entre 
les missions ou lors des briefings) sont vraiment 
spec:laculaircs. A la qualite |i"j"> 000 co u leurs ) s'ajou- 
te la quantite (le jeu tient sur trois CD). Seul le melan- 
ge des personnages en iD et des decors 2D pro- 
voque les problemes d'angle de vue que nous avons 
de.ja evoques. 

Les musiques, d'une grande variele, se mettent au 
diapason de Taction. L'animation est correcte, sans 
plus, les personnages ayaul partois une facheuse 
tendance a glisser pJutof qu'a marcher. Enfin, cote 
configuration, il vous faudra au minimum un P166 
pour jouer a Ubik, ce qui est d i l"l'i cile men t compre- 
hensible pour ce type de jeu. 

Malgre de bonnes idees tirees directement du 
raman (cerlaines missions pievoient une incursion 
dans le cyberspace avec les hackers), trap de points 
noirs ternissent le jeu. Outre la persistance de 
quelques bugs (agenl bloque a une intersection) et 
les limiles de la partie lactique, il faut bien avouer 
qu'Ub/K est, malheureusement. tres peu ludique. 

Dommage, tar tous les ingredients etaient reunis 
pour faire un jeu reussi. Mais ixiurquoi ne pas s'etre 
plus concentre sur le jeu lui-meme I Ce defaut est 
recurrent avec les produits Cryo, a la poinle en 
matiere de graphisme mais au detriment 
des mecanisme de jeu. Du coup, Tunique interet 
d'UbiA' est de progresses non sans doulcur, pour 
decouvrtr les superbes scenes dnemaliques. C'est 
deja pas mal, mais cela ne fait pas un jeu... 1 



Ede trois ! Les parurions 
s'accelerent pour la serie 
des Grandes batailles 
de I'histoire, mise en scene par 
Interactive Magic ! 
Encore plus soigne qu'Hannfbal 
et Alexandre dans sa realisation 
et son interface, Cesar nous pro- 
pose cependant un sujet et des 
batailles bien moins variees... 

s grandes batailles de Cesar montre bien le 
iournant qu'esl en train de prendre le jeu d'his- 
loire. Pour la premiere tors, la parution du jeu sur 
ordinateur d'lnteractive Magic, pour les deux 
batailles de la guerre des Gaules, precede la sor- 
tie de son jeu modele sur carte (Caesar in Caul, 
de R. Berg et M. Herman, rte sortira que d'ici 
s Chez GMT) ! Les sept 




ES GRANDES BATAIUPS 

I/IV C^JbiS/Vl\ Par Fr ® d6ric BEY 

LA EEGTONtCOMAINE A SON ZENITH 



CHjteiu:. A Pharsale, I'aile gau 
de Pbm pee. 



^ont par contre Id replique exacte de celle de 
:t de son module d'extertsion Dictator, 



L'UNIFORMISATION 
DES ARMEES 



Nous avons presente dans les precedents 
numeros de CyberStratege les formations 
misent en vedette par les deux premiers jeux 
de la serie : la phalange macedunienne agis- 
sant de concert avec la cavalerie lourde 
d'Alexandre (Cyber n° 2), les legions manipu- 
e 5cipion brisant la resistance de I'en- 
it la complementarite et la solidarity de 
leurs trois echelons (Cyber n] 6). 

t question, avec I'armee de 
Jules Cesar, de In legion organisee en cohortes. 
*%£ e forme de legion esl le fruit de la reforme 

, 



et prin- 




effectuee par Marius (fin du second : 
avantJ.-C), et porte : 
andennes manipulgs j 
i i|jt'S. devenues simil.iires en i/quipeni 
foMjfsont fondues pour former des cohortes 
tdix par legion) et I'armee, formee de consents 
engages pour vingt ans de services, est desor- 
mais permanente. 

En clair, I'armee de Cesar, celle de Pompee 
ou encore celle de Marius et de Sylla, que I'on 
voit apparaitre dans le jeu, sont composee de 
90 % (au minimum) d'unites de cohortes, ce 
qui en dit long sur I'uniformisation des contin- 
gents. Pour epauler les cohortes, on ne trouve 
que quelques auxiliaires (frondeurs, archers), 
qui remplacent les velites, de la cavalerie, loll- 
jours ires peu nombreuse, formee de Romains 
ou de mercenaires (Gaulois et Germains) et 
enfin quelques catapultes. 

Le jeu se situant en pleine guerre civile, cinq 
des neufs batailles concernent des affronte- 
ments entre partisans de Cesar et de Pompee. 
Dans ce cas, la meme uniformite regne des 
deux cotes ou presque (les Pompeiens dispo- 
sanl d'elephanls a Thapsus par exemple). 
Notable exception, a Ruspina, Cesar doit faire 
face a une armee commandee par son ex-lieu- 
tenant Labienus, qui esl majoritairement com- 
.posee de cavaliers legers numides ! 
^tauis trois autres batailles, les cohortes 
romaines sont opposecs a des Gaulois, ou plus 
vaguement des barbares, chez qui regne une 
autre forme d'uniformite : des iignes entieres 



B M,TLES 




d'infanterie legere ou moyenne, accompa- 
gnees au mieux de quelques cavaliers. Seule 
I'armee pontique d'Archelaeus a Cheronee 
nous rappeile les bons souvenirs des jeux pre- 
cedents : phalanges (dont certaines compo- 
sees d'esclaves), chariots, cavaliers, multiples 
sortes de fantassins el d'auxiliaires ! 

Mais la pratique des Grander batailles de 
Cesar montre que le cote terne des nouvelles 
armees romaines ne nuit aucunement a leur 
efficacile, bien au contraire... 



CONSCRITS, RECRUES 
ET VETERANS 



Les differences majeures entre les unites provien- 
nent desormais de leur niveau d'experience. Toutes 
les cohortes sont symbolisees par les memes figu- 
rines a I'ecran, mais en consultant Li ligne de com- 
nienlaires, il est possible de decouvrir que o 



Jeu en anglais (manuel en Irontoisl sur CD-Bor 
PC sous Windows 95, edite par Interactive 
Magic. Necessite un Pentiur 
de RAM el CD 2x. 




groupees sLiflisf-nt ! 



pasdans /\/e*.in<J'eou / l.mriihjl. II taut se donner !e 
temp* d'examiner ses legit >ns une a une avant de Ics 

utiliser. SLirtoi.it si Ton ioue le camp des IV>nipeiens 
dont les legions son! Irrs belerogencs (colics de 
Cesar •.(.mi m.ijoritairemenl des legions de veterans). 



Ces dernieres n 



L'EPINEUSE QUESTION 
DU COMMANDEMENT 



I., 



legions sont compos ces de oohortes di 
d'autres de reerues el enfin < ertaines de 

1 1'« veler.m-sunl r Ih "~ scdoutables legionnaires qui 

mil rleja accornplj de nombreuses campagnes. Par Les disparnes de lYip.i. iies enlre ces differentes 

exemple, les -legions de Cesai viennenl de passer dtx cohortes son! plus que notables (voir encadre). 

guerre en Gaule lorsqu'elles abordenl tyabwfi, elles presentent des niveaux de cohe- 

!■■ I Les rerrues ont de.ja eonnu l,i hlict- sion different.. La cohesion |IQ= Iroop QuaMly) 

experience n'excede pas deux cam- refletela resistance cfe.s unfffs a leisure des com- 

i.Jijs. consents vfennent d'etre lews el bats. Mais, en plus, les velerans arquierenl syste- 

onnu h bafaille. tn genera!, le-. ietjnns maliqiiement le bonus de superiorite (doublant 

ntdoti-eMl'une premiere cohorted'cli- Ics pedes adversesl sur les cohortes de n-i rues 

de consents ou de conv-iits. le.s reerues run egalcmenl la 

•ecrues, plus supcriorite sur les consents, qui eu\, ne I'oni 



dolees rle mane d'une col 
experimentee que les neuf autres... 

Bref, tout cela n'est pas tres evident a saisir, surtout 
a I'ceil, car Ics ditforents Kpes de rohortes ne sont 
distingues que par des couleurs differentes de bou- 
diers, et confers une dillii ulte au jeu qui n'existait 



personne. Au cours des batailles. ces differences 
sont de term in antes et il est dedsrf de meneVifs 
attaques en fonction du pl< 
adverses les plus t'aibles... De facun pli 
sique, la superiorite s'obticnt egah 



attaques d'arriere ou de flanc, quelle que s 
I'experience des cohortes qui est ainsi gommee 
par les effete de la position. Par exemple : i 
cohorte de consents aitaquant des veterans de 
flanc obtient la superiorite et en prive son adver- 
saire ! Voila cettainement une des raisons qui 
font des Grander haiaitles dc Cesar un jeu bien 
moins intuitil que ses predecesseurs. 

Pour les armees non romaines, chaque chef 
commands un contingent, un peu comme pour 
les armees d^ jeux Hannibal ou Alexandre. Par 
con t re, pour les Romains, il y a de nombreux ele- 
ments neuveaux a connailre. Chaque legion est 
dotee d'un tribun d'initialive 2. Ce Iribun peut 
dinii diviner soil deu\ ordres individuels a deux 
de ses dix cohortes. soli Lin orrJf'e Senertque' de 
mouvement, d'altaque, de retraite et de rallie- 
ment. Les armees romaines sont, en plus, dotees 
d'un general en chef (Cesar initiative 6, Pompee' 
initiative 6, Marius 6 ou Sylla 5) et de comman- 
dants d'ailes (par exemple Marc-Antome, initiati- 
ve i ou Keliilus. initiative l...i. 



LES DIFFERENTS TYPES 
DE COHORTES 

Cohorles de consents -.uf>eriiirilt- ••< 

altaqueunlquementi-nntrelf-riraillpu'- . 
Superiurile en delensi ■ ■ mtre les tirailleurs 

TQ moyenne - 5 
Cohorles de recrue 

dMtiijuf i oniie Ic-s cohortes de 
i'infanterie legere et les tirailleurs. Supe- 

cavalerle romaine et la cavalerie legere. 
TQ moyenne " 6 

Cohortes de veterans : superiorite en attaque 
tontie les cohortes de reenjes et de consents, 
I'inlanlerie lourde, JlnfanJi-rit- legere el les 
tirailleurs. Superiorite en defense contre tous 
les types de cavalerie (sauf l.inciers), I'infan 
it les tirailleurs. TQ moyenne - 7 
Quel que soit le type tie cohortes, la superiorite en 
defense contre la i-,i\.ilr-n<- lea»'ir -ViM acquise que si 
les pilum n'ont pas encore ele lances auparavant. 

Attention, ilya de nfBiitjri'uscs i .n|iitllcs dans le lahleau 
de 'I superiorite des armes > du manuel ! 

Pirins tin>s du jt-u Caesar, publie par GMT. 
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iriale a Thapsus... 



Les choses a sivoir son I asscz simples. II est loul 
d'abord capital de conserver groupees les dix 
cohortes d'une legion. Pour cela, les tribuns (les 
seuls a pouvolr donner des ordres de groupe] doi- 
IBBtutfew forAe de mouvement de grpuo&poGf 
approcbcr. en nrdre. leurs cohortes du front de 
IwlJille L utilisation tmp precorp d'un orrire d'at- 
faquedewup. .■> .' i'"i i.atastrophk|ue. l:n effet, 

plus proches dans une di-p. 
danucmuse. Par t'i , unf-fois .1 proximite imme- 
diate de I'ennemi, I ordre d'attaque de groupe est 
^dispensable pour mener un assaut en force. Le 
^■coursaux ordre- individuals n'esl necessaire que 
pour « ajuster » le deploiement de Li legion ; faire 
pivoter les cohortes siluees sur les flancs, rallier les 
cohortes en de route... 

L'ordre d&jjijliement-da-groupe doil etre utilise 
apres plusieu/s louri de comb.il |hilii redonnei de 
pliant a la lewn (une ou deux pertes par coborte 
sont retirees).L'ordre de relraile de groupe est peu 
utile, saul" pour refuser le combat avec une legion 
faible en debut de bataille. 



Les generaux t 
d'ailes sont avant tout utiles pour raiiier les 
cohortes en deroute. lis sont pour cette tache 
bien plus efficaces que les tribune fmeilleur pour- 
centage de reussite). lis sont aussi necessaires 
pour remettre de l'ordre dans la ligne de batailles 

i envoyanl « a la piece j des cohcirles boucher 

I . \.r,„n An hvvnl Ik ,„.„.,/unl (Win 



LES NOUVELLES 
AVANCEES DU SYSTEME 



Les progres de Cesar sur ses deux, 
seurs sonl avant loul graphiques. I 
nolamment les Gaulois, sont encore 
men! representees ct les animations di 
{lances de pilum ou d'a 

— plus fouilles, notamm 
Dyrrachium avec !i 
wis dans une meme baiaille. le ihclyuiser.i a< ti- qui le composent. 

v 1 premier le- .r..lre- activ,iiin>i- ile nil 11 in- se sees avec aeu\ 



■ dc front, lis peuveruenfin 
porter des coups de boutoirs, en onvoyant une 

set onde tois an combat de- iuh<>iies avant deja 

< unduii une premie 1 ' 't: , 'i. p . ■ m 

de leurs tribuns. Fn dehors de la capacite paUi- _ 
culiere de fules Ce 



ment historique 




n premier, l< 
font dans un ordre lotalement aleatoire qui rend 
difficile la mise au point d'un pla 
general. Le role de Cesar est doi 
de celui d'Alexandre, 
cavalerie lourde d'e 
h.tf.ullei de Cesar le 
toWforganisateur en chef de 
jours occupe a y remettre de l'ordre, plut 
chef de guerre parlk ip.inl a la melee ! 

On peut regretter par ailleurs I'absence d'un sys- 
teme permetlant d'activer plusieurs legions a la 
(bis (une aile entiere par exemple), comme dans le 
jeu sur carte... II n'y a en fait qu'a Kuspina oil Cesar 
commande directement des cohortes apparte- 
nant a trois legions, a I'instar du jeu d'origine. Cela 
nuit quelque peu au realisme des batailles, en 
interdisant les grands mouvemenls d'ensemble et 
enlimilant defait iineactivaiiiin de groupe aux dix 
seufes cohortes d'un meme legion. 
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LES BATAILLES DE CESAR 



fronlement, tant a (Inverse leur cnmm an dement est faible. 

Cheronee {Fieotie, 86 av. |.-C.) : Sylla contre Archelaeus 

Sur les lieux rapine de la lameuse victuire de Philippe II 

de Macedoine (d tesiwrart/eh <J'Ak\jndre), Sylla n'a que 

cinq leg torn a op poser a i'armee de Miihridale, peul-etre 

deux lois plus nombrr-use, <c>mj:iandee par Archelaeus. En 

largeur de front el en nombre, les Asiatiques surpassed les 

Romains. Cependanl, un assaut rapide et frontal suffira a 

mellre en der curie ianl !.i qtulitc dp leurs troupes est 

ilc : chariots ponliques. laelassins phrygiens. gal.ites. 

ices on liylhinieus. phaUnp". urei que- t_iu d 'est. laves... 

i ne lesiste ,1 des colludes ric vcleians romains ! Meme 

queiques unites d'eliles des . Injur liers de bronze » et 

de cavalerie lourde ponlique ne pourrcint renverser Id cours 

lie- evenements. 

Bibracte (Caule, 58 av. |.-C.) ! Cesar contre les Helvetes 

Premiere bataille del.i guerre de? Gauleset premiere gran- 

de bataille livree par Cesar, cet affronlemenl est assaz ten- 

du. Cesar dispose de si* legion-, dnnl deux furmees de 

les ont ete laissees ,i ririU-rit-4.tr du i amp. Les Helvetes 

(ml peuple telle, rappelnns-lel sont nombreux mais moins 

lourdement armes. L'arrivee sur la droile des Rumains dps 

allies boiens el lulinges ties 1 lukcle- pent trouhler le jeu, 

"s les capaeiles de i omrnarideinerils de Cesar lui per- 

teut de n -Willi l,i siiuurion <in It", ptiiulschauds. Le com- 

meme s'il est achame, tourne en faveur des Romains ■ 

jsure i. Sur I'ailc gauche rciin.une. les deux cavaleries 

peuvent se livrer un combat plus egal. 

la Sambre (Caule, 57 av. J.-C.} : Cesar contre les Beiges 

Cesar dispose di>»utmjK de I mil legions, mais il selalsse 

surprendre pendant la consl rue lion de son camp par I'at- 

taque vigoureuse des .Servient. Atreh.iies el Viromanduens, 

' :s rives de la hambie |il s ag-t de trois Idhus gauloises, 

les Nerviens elan t conspderesiTjit |i,irnti les plus farouches 

com baUants cellos |. L.i ligne romaine est prete de ceder et 
deux legions (les VII ei Xll e l oncerclees, lorsque que la 
contre-altaqoe menee pat Cesar lui-meme, avec les deux 
legions arrive,, en n-niort et les cohortes employees au 
camp, vir nt , ■in -ii. I i--r-,ii|M' ,i-..,inl i.les lieli;es et let- 
repousse de I .ii.'n -..t,' :• 1 1 riviere. Tres peu survivent 



it. Dans la ligne 
de bataille defanneedu 
ite de Pompee a Mtmda, on 
distingue les cohortes de 
'U (boudiers jaunes) 
ieilleures.de 
iers rouges). 




.itfaque avec le debarquc 
muni do troupes tie marine 1 
Pompee assaille la IV' legioi 
tie Cesar, isolee pres de 

rnp. Cesar a beau employer des reniorts 
de irois auttes legions (les V, Vtll et X e ) pour repous 
avec 13 cohnrles l',:|i L n.|ue tie p.rupee, il ne peul em 
cher le succes stralegique de son rival qui va I'ameni 
lever le siege. Cette bataille est sans doute la plus inte 
saute de celles pioposee- il.i'i. k- jeu par son originali 
LOniljjts dans tie- ligne- tic icirtirii utions, fronts renvee 
generatix en chefs de niveau equivalent. 



Pharsale (Thessalie, 4B av. J.-C.) : Ces 

Malgie noil e(.hei. de Dyrr.ichium. Co 



agarn 



e Pompee 

eterans en Thessa- 
•inferiuritenume- 

,'aleriel. Cesar relu- 
me reserve de ses 
?n equerre. Lorsque Labienus 
allaque avec la lorle tavalenc pritiipeieniie, il est mis en 
deroule par cette redouljble rcsrt'.e qui engage ensuile 
un mouvement lour runt riortel pour I'armee de Pompee. 
Marc-Anloine, (oiiitii.iinljnl "jile tt.tutiiede Cesar, attaque 
egalenienl vigoureusemenl et complete ce succes total. 
Celle bataille est fascinante en loul poinl tanl elle paratt 
de prime abord desespercie [«iur la i.ausc- de Cesar. La mtse 
en teuvre du plan genial de Lesar s'avere cependanl dif- 
ficile a reproduire dans le jeu avec autant de maestria... 

Ruspina (Afrique du Nord, 46 av. t.-Cj : Cesar contre 
Labienus 
C'eslavec Dyrrm hiuni Li lialjille b plus originalu dujeu. 

Labienus, peu apres son debarquemenl en Afrique. A la 

ne, d'infanterie leycn- i-l de c.t. aleiic legere numide, Labie- 

coliortes de veterans alliTnativeiiienl sur les ailes el ses 
arrieres. Ainsi dispose en une sorte de carte, il lance I'al- 
taque et se degage un passage vers ses bases. II faudra la 
encore une Ires granite piei autmn dans les manoeuvres 



Ttiapsus (Afrique du Nord, 4b av, l.-C.) : Cesar contre Sci- 

Apres I'assassinal de I'unii.iee en L;-typle, ses parlisans 
son! parvenus en Afrique a ret niTdituei une armee de pres 
de 14 legions, qui ne soul i omposces que de recrues ou 
deconscrils, Aidec p.n le-. \u; utiles tie ]uba l e ', renl'orcee 
d'elephanls, I'armee pompeiinne ne Mil cependanl pas le 
poids face au\ di\ le',;ri)n~ esperimentees de Cesar. La 
balaille liisloiique j eie p.nii'.uiierenKint breve. I'assaul ini- 

'<■■■ • ' : : - '■-■i: ...ii ■■ -■■ ip', i c.-.i • u.le ■:, .. 

le immediate s u iv ie dun i .iiiiane tte- plus tomplet... Dans 
le jeu, il faut un peu plus de temps, mais le resullat sera 
sans aucun doute i|-feotit[ue. nieirie -i sur les ailes, les cava- 
liers de I'armee pompeienne pc-uteut aener la progression 
des Cesariens. 

Munda lEspagne. 1^ av. |.-( .i : (.esat tontre Gnaius Pom- 
Fxfe (le ills) 

Cette balaille me! tin a la gueite i ivilc. Cesar seporle en 
Espagne, foyer de resist, ir-,i e punipcien depuis toujours, el 
y Irouve sur sa route les deux tils de son rival. Sextus est 
assiege dans CortNiue jl"is t|ue Guaeus avec II legions 
de qualites diverses, offre la bataille, bien retranche sur des 
hauteurs. Cesar n'a que buil legions, les deux camps ne 
disposent que de peu de cavalerie ( i-sar pousse d'abord 
sa droile a I'assaut. Labienus. touiouis an service du clan 
de Pompee, veut amener des renfnrls sur cette aile mena- 

te par ses compagnons... Le destvdre se deelenche dans 
les rangs des Pompeien- el Gesai en profite pour lancer 
toute sa ligne a I'atlaque. ainsi que les t avaliers de son allie, 
le roi numide Hngud, sur les aineres de I'ennemi. Le car- 
n. i-;.- i-.l . i - ■. ■ : - ili;l|-i|..\ ci-idi-li.n- in un- ( ,-.,n ,, |.e:i.:,- 
des horreurs de telle- giii'ire enlie kumains.. .Labienus Irou- 
ve la mort dans la balaille et Gnaeus Pompee est capture 
et execute. Cetle balaille. la plus grande du jeu, est parti- 
culieremenl eprouvanle. i;uh| que soit le camp joue... 



te plus ou moins probable de la bataille. Pour 
Pharsale, il s'agit par exemple de I'hypolhese lur- 
mulee par I'historien allemand Delbruck, qui se 
refuse a croire a un grand desequilibre de rappon 
de force entre les deux armees, tel que le decril 
pouriant Cesar dans ses Commenlaires. II est ega- 
lenienl toujours possible de modifier manuelle- 
ment les deploifment initiaux. de.s armees. 

Enfin, le jeu de campagne a, lui aussi, des attraits 
que n'avaient pas ses predecesseurs. II est plus court 
et plus souple, et ne s'attache qua la guerre civile 
tomaine. Les batailles, e'est nouveau, n'ont pas for- 
ccment lieu a leur localisation historique. II suftit qua 
un moment donne I'armee de Cesar et une armee 
du Senat se relrnuvent dans la meme province pour 
i|ifunt.' balaille se dt-'deiuiV. I e i huix (ie la li.itaille 



sera delermine en fonction de I'armee senatoriale lui, des situations oil il s'est embarque... Du coje 

qui y sera impliquee. Ainsi, si Cesar ne rattrape Car- (('Interactive, va-t-on maiiitenant poursuivre f'epo- 

mi'e senaluriale tie Grece qu'en Asie, i,i b.it.iille tie pec el avec quel general ( On patie ties batailles de 

Pharsale aura peul elre lieu en Syrie... Le role de Cengis Khan el Tarn eri an outpour danger plus radi- 



Cleopatre, retenant Cesar par ses charmes 
Egypte, esl egalement pris en compte ! II y a done 
une nette amelioration tie celle partie traditionnel- 
lement faible tie la serie Les gratides batailles. 

En tout cas, bien qu'un peu moins brillant que ses 
freres aines, Cesar est un jeu passionnant, avec des 
batailles epousloull, inlcs. (ommc-notamment cellos 
de Dyrrachium et de Ruspina, et il demeure d'une 
realisation quasi pariaile I Le deti a relever |jour les 
joueurs est par contre plus important, car Cesar a 
sou vein I'teilo Li catastrophe et il est loin d'elre evi- 
dent depouvoiisesortir, avet autanl dereussiteque 



calement, d'ui 



Des 



les batailles navales antiques. 
nifirnier ires vile, car on ne sauratt 
priver lon^lerfips de lels platsirs... it 
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LA LEGENDE DES SIM 

Des mendes virhiels sur vos ecrans ! 



LEQUEL de nos lecteurs n'a jamais entendu parler des divers Sim, 
sinon de I'incontournable Sim-City ? Traversant les annees 
avec plus ou mains de bonheur, I imposante collection 
de la societe Maxis s'enrichit regulierement de nouveaux titres, 
a la grande joie des fans de simulation en tous genres. 
Nous profitons de la disponibilite a prix reduit de la quasi totalite 
de la collection pour vous rafraichir la memoire ou vous faire 
decouvrir quelques incontournables. 

Par Laurent-Xavier LAMORY 



Remontons le temps... Si la toute premiere tache 
demandee au\ « caleulateurs electroniques » tut corry 
me leur nom I'indique, de calculer, la deuxieme fut 
deseservir de eel if lainileuse puissance pour simu- 
ler. Les cherciieurs se rendirenl Ires vite comple que 



cette machine, rebaptisee « ordinateur *, etait parfai- 
te pour ce type de travail el ils se mirent a lui deman- 
der de stmuler tout et n'importe quoi, de la tectonique 
des plaques aux divers scenarios de guerre totale en 
passant par la formation d'un flocon de neige. 



Il n'y avait alors qu'un pas a effectuer pour que 

([(ii , li|i.ii"-|>assi'.innes program men' l( --[>-( '"litres simu- 
lations destinees a un bul essentiellement ludique 
(encore que...)- Car si celleepnquea connu le debut 
des jeux dits • d'arcade » comme Pong ou Space Irwit 
der, e'est egalement a ce moment que se sont for- 
mees les deux branches principals de la simulation. 
Tres vite sontapparus des • jeux i ou plulol, selon Tap- 
pellation de Maxis, des « jouets inl'ormatiques » dont 
les graphismes faisaient place a d'obscures o 
mandes et ou I'ulilisateur passail plus fie temps a refle- 
chir qu'a s'encrver sur un joystick... Ces premiers logi- 
ciels vous placaienl a la tete d'une lie et vous deviez 
alors depbyer toule voire irigeniosite pour y mener 
une politique effitace ; ce son! les ancetres de Sim- 
Gty, Gvilimuon et des jeux de gestionis en tous genres. 
Puis est appan; l-lhJ)l M','))ulatorqui lui nesimulait plus 
une situation demandanl une reponsE'strategiqiieou 
lac.tique maisqui vous proposaii un vol se deroulant 
en continu, demandant plus de vivadte d'esprit que 






BMS! 
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Pendant plus cle irois lustres, les deux families allalent 
se developper chat une i h- leur cote, el ce jusqu'a I'ap- 
parifion des premiers ordinateurs personnels ayant 
assez de puissance pour melanger les genres. Car si 
chaque branche continue a se developper, elles ont 
donne naissance a un nouveau rameau nomme i 
\ de siraiegie en temps reel >■■ ct qui semble avoir 



nbela> 



ET LES SIMS 
DANS TOUT CA? 



L'ensemble tie la collection (a c|uelques exceptions 
pres) se place resolumen! dans la categoric des simu- 
lations stra leg iq Lies, el meme si le doroulement des 
s se fait en continu, la possibility d'agir quand le 
jeu est en pause I'exclue des jeux en temps reel. Une 
autre particulate des Sim vient du fait que, generale- 
mentjlsneproposenl pas de brat precis au joueur, lais- 
a ce dernier le soin de se fixer ses propres objec- 
ce principe a perturbe plus dun ulilisateur, car 
allant a conlreswis du schema habituel de progression 
et de gains. C'est ce qui en fail des c jouets » plutot que 
des « jeux » : vous ne luttez plus contre les embuches 
preparees par les concepteurs mais vous utilisez leur 
■oi;i,)irimi- pour \ laire id- propres experiences. 
Chaque logiciel de la serie a ses qualites et ses defauts 
lais on y retrouve toujour s I'espril des Sim {Sim-Cot! 
lis a part), voire but elani loujoufs de vous occuper 
e vos t sims ». Mais qu'est-ce c|u'un sim '. Dans le Ian- 
age Sim, les sims sont de petitcs entites independanfes, 
ayant (eurs propres obieclifs (yeneralement la survie 
ou le bien-etre) et tentant de lircr le meilleur parti du 
;ur de jeu pour les atteindre. Que vous decidiez 
de les aider ou de les e\ terminer n's fond a menial e- 
ment aucune importance, les sims se i.onientan! d'evo- 
luer en fonclions ties moditieations que vous appor- 
aleurenvironnemem.Carsile plus snuvent, voire 
but plus ou moins declare est do les epauler, vous ne 
devez pas oublier t|ue vous eies aux commandes d'un 
«jouet»,etque par consequent vnuspouvezenfatre 
ce que vous voulez 1 
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gauche. Sim-Earth, \'u 


n de Sims les plus abo litis, 


au defi de t'evolutio 




'■■ L'enfer capitalize 


d'unefermedansSim-Fbm 



DE LA CAUSE A L'EFFET 



Contrairement a d'autres jeux du meme type ou 
votre tache principle est la gesiii in pure, les Sim vont 
plus loin en utilisanl au maximum le principe de la 
cause et de ['effet ce qui est a la fois leur force et leur 
faiblesse. Car s'ils demandei i; | lan'ois un minimum de 
lalenl de gestionnaire, Irs Sim ion! ogalement appel 
a une grande qualite : la patience. 

En effet certaines de vos actions ne vont produire 
aucun effet immediat mais apporier de subtils chan- 
gementsdanslesparametresdola Emulation, deman- 
dant un lemps plus ou moins long pour etre visibles. 
Ce qui peul meme ne jamais arrrver, vos modifica- 
tions pouvant etre affeclees par un evenement alea- 
toire, de nouvelles manipulations de voire part, ou 
bien toute autre cause non visible. Les concepteurs 
laissent volontairemenl I'utilisateur dans le flou, les 
Sim elant connus pour ne donner aucune informa- 
tion sur leur fonctionnement inteme. 

C'est ce qui fascine certains e! contrarie les autres, 
car s'il peut etre interessant de ne pas avoir les pleins 
pouvoirs et d'etre limite a la creation de * causes », il 
est important de com prendre comment ces dernieres 
fonctionnent pourarriver aux > effets >;■ que vous consla- 
tez sur I'ecran. Or, certains Sim restent tres obscures 
quanta leur deroulemenuibli^eani le joueur a de mul- 
tiples latonnemen'i pouvant iasser ou agacer meme 
les plus endurants... Mais la collection est vaste, et si 
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vous aimez le jienre. il existe obliiiatoiiement un Sim 
dont vous forcerez les poi les e: qui veins fera passer 
de nombreuses heiiresdovanl voire otdinateur! 



TOUS LES SIMS 



Void, rassembles par theme, une presentation de 
tous les Sim qui onl ete realises | >ar Maxis. Rap|ielons 
acetegardqucmenesi d'autiusediteurs ont realise 
des produits equivalents, seul Maxis propose des pro- 
duits corresponds nt vraimenl a ■■ I'esprit Sim », com- 
me nous i'avons defini precedemment. 

• Sim-City : le venerable airte 

Cettc simulation urbaine vous propulse maire d'une 
pelile commune qui- vous alle/ devoir mener vers la 
modemite et le statut de mo^apoie. Vous decidez de 
certaines choses, comme le montant des (axes et I'al- 
location du budget mais, et c'esl la tout I'interet, de 
nombreux domaines echappent ,i votre pouvoir. Car 
si construire les infrastructures ne pose aucun pro- 
bleme, vous ne pouvez que proposer a vos adminis- 
tres (les sims) de nouvelles ^onos ou venir habiter, tra- 
vailleretconsommer. 

Assez loin de la realite urbaine ( la politique etant 
presque absentei, Sim-G'ry reste relativement inlem- 
porel, meme si quelques avaiireos teclinologiques 
(particulierement dans la production d'energie} font 
leur apparition de lemps en lemps. Cest un jeu ame- 
e comptez pas sur lui pour faire d'un petit 
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village rur.il europt'vn ljii tyarid < enlre urbain. Vous 
partez cl'une pelilc communaute urbaine et restez 
dans ce schema jusqua occupation lotalede la carte. 
Autre influence do la culture anicricaine, tout est 
desesperement carre el fonctionnel, ne laissant que 
peu de place a une urbanisation originale. Mais mal- 
gre ces petits detain s. .S/m-CViy reste une reference, 
meme si I'arrivee di> s.i suite (_s'/'ni-( iiy 2000) en a fait 
une relique. 

• Sim-Cily 2000 : un vent de modern ite 
Malgre ses cinq ans d'existence, Sim 2000 est un 

excellent litre qull esl encore possible de trouver en 
magasin. Reprenant "ous les ingredients ayanl fait le 
succes de son predecesseur, il apporte bien entendu 
son lot d'amelioralions. I cs plus remarquables son! 
la vue en 3D isomelrique, dormant plus de profon- 
deur au jeu, et la presence d'un editeur de terrain. 
Ensuite, vous devez prendre en compte un nouveau 
facleur : le sous-sol. Si le metro est une solution elfi- 
cace (mais chore) pour resoudre certains problemes, 
la geslion du sysleme d'egouls est passablement 
ennuyeuse, n'elant qu'un vague doublon de la distri- 
bution d'energie. Bonne nouvelle : si le jeu se base 
loujours sur un s\ sleme do canes i plutot de losanges 
dans le cas present), il est possible de les moriuler afin 
decreertoutessortesd'ivnbriLiiionsel empecher, par 
exemplc, la construction d'immeubles pour preser- 
ver des zones pavillonnaires. Pour ceux c|ui sont res- 
tes scotches sur ['episode precedent, sachez que vous 
pouvez importer vos anciennes sauvegardes ! 

• Sim-City 3000 : la gestation arrive a terme 

ir.-', i i^-r , 



Alors que Maxis iignoie les derniers details du Iroi- 
sreme episode, nous ne pouvons nous empecher de 
presenter les graphismes. Nous ne manque- 
pas de vous proposer une critique det.iillee des 
sortie, mais nous Savons dej.'i que Maxis a beau- 
i uup iia\,iiliesu: ie leahsmeet qu ils "n.n.i'., pi"' inn 'Mr ■■nl 

un jeu appertain! autant de nouveaules et de surpri- 
se que Sim-City 2000 par rapport a la premiere ver- 
sion. Ce jeu est prevue |Kiur la renlree, vers septembre. 

• Sim-Tower : si metro, simboulot, simdodo 

Sous-tiire « I'empire vertical », Sim-Tower vous pro- 
pose cette fois le posle de responsable de la construc- 
tion et de la gestion d'une lour. Une fois encore, le jeu 
est marque par la culture americaine, car ce complexe 
fmmobilier va devenir voire unique univers. En effet, 
vous ixiuvez (el rleve/i ii lsl.illi t dans le batimenl toutes 
les infrastructures permettant a un honnete sim de sur- 
vivre : cafeterias, cinemas, bureaux, boutiques, appai- 
tements et evidemment un sysleme de communica- 
tion permettant d'acceder mpidomont a tout cela. 

A vous de rencli'o vos sims heureux au sein de cet- 
te communaule verticale, le.ur principals cause d'ener- 
vemenl etanll'altentcauxdscenseurs. Moyennement 
intercssant et avec une interface qui aurait pu etre 
amelioree (surtout au niveau de la gestion des ascen- 
seurs), Sim-Tower pourra sans probleme faire passer 
quelques bonnes hetires do rellexii in aux passionnes 
de ce type de jeux. 

• Sim-Earth : ma planele a moi 

Bien que beaucou|) ne partagont pas cet avis, Sim- 
Earth est une des meilleures reussiles de Maxis, car il 
incame la quintessence de la philosophic des Sim. 
Sim-farthest inslrui lit, oriiynal. inferessant voire meme 
passionnant, mais il n'esl en aucun cas ludique ! 

Devenu clKinite (OLi assimilei. \otre tache est de vous 
occuper d'une pl.ineie de type leliurique, et, si tel est 
votre bon vouloir, dr.' roussir a y rlevelopper la vie, puis 
une civilisation, le tout en quatre elapes. Mais n'allez 
pas croire qu'il s'agit la d'une sorte de super CfviffiB- 
tron, car dans un partie normale, vous ne dirigez que 



- dc\ s*,' ■. c i l s i. ontontC'i" de d'a^i 
certains paramelresaimrispheriques, geologiquesou j 
biologiqucs. et d'attendre les eifels de v< is manipula- | 
lions. Les credilsd'iute'veniior' sont linii-e- 1" li ■'■>■■■■- ■ 
nements les plus directs cOGtenl forts chers. 

La phase oil vos creatures oni alteinl le stade de Tin- I 
telligence esl legeremenl dirk-rente du reste du jeu 
La, vous devez jouer sur plusieurs parametres cultu- 
rels si vous voulez eyiler quo voire < ivilisalion -i 
combe a des maux tels que la pollution, les lamin 
lesguerresoul'annihilatioiinucleaire. En resume, Si 
Earth esl un jeu a part, avec des scenarios origins 
et intcressants. 

• Sim-Life : la ballade de I'ADN 

Reprenant les menu :s inyrediei ils que Sim-Earth, Sim 
Li'/e propose un uindcle servant a reproduire les (li- 
ferents facteurs de revolution d'une espece clans le 
but de conslruire un ecosvslerne viable, oil les diverse! 
formes de vie gonereos pourronl sepanouir.Tre.saus> 
tere et d'une approche difficile, ce produil est reser- 
ve aux incondilionnolscle Sim-Earth et aux apprenfis 
biologistes. 

9 Sim-Isle : heureux comme Robinson 

Retoumant aux racines. ce Sim vous offre de deve- 
nir gouverneur d'une tie equatoriale, afin de la faire 
prosperer. Vous devrez agir sur de nombreux para- 
metres pour que voire domaine reste eel eden qui 
plail tant aux riches touristes venant y sojourner... 
Agreable a uliliser, Sim-isle est un bon logiciel et qui 
delivre une bonne dose de ■xxlagogie lout en sachanl 
conseiver un bi.in niveau d'aniusoment. Ce n'esl peut 
elre pas un classique, mais vous pouvez I'acquerir les 
yeux fermes si vous aimez le genre. 



LE COIN 
DES CULOTTES COURTES 




|Qf*?i! 




'■tf.'J 



''J sTM:::K 



1 1 I 1 • : 




Le graphisme dn lodge en pleine brousse est superbe. 

• Sim-Farm : le twist agricole 

Veaux, vaches, rochons, couvees, petite lermette 
bloltie au creux dun vallon ou le temps semble s'etre 
fige... Reveillez-vous ! Vous etes aux Etats-Unis ! Sim- 
Farm ne vous demands pas de \ oilier amoureusement 
sur trors champs de trefle et de luzerne. Non, vous 
etesle palron d'unc exploitation agricoleel comme 
toutchefd'entreprisevtjusdevcvfaire des benefices. 
Lafermesimuleedansie Sim est totalement et impla- 
cablemenl calquee sur le modele americain. II pos- 
sedeunegestion quipeul etre amusantemais qui esl 
hors sujet pour un joueur francais qui se respecte. 

• Sim-Ant : le jour des fourmis 
I JeM-nir lei In 'I d'une ttiurrnilierc. vnila un deli qui 

semblaitinleressani Maislrhk vientdu fait que pour 

,ii.i.i:-pj i'i.-ii'irrjn >■■;!.■■■:.,■ ■[■_■ iih..>H dans Sir:-, \i;t. vous 

devez prendre le conlrole dune fourmi aflh qt/eJIe 
effeclue la tache desiree... el le jeu se deroulant 
lemps reel, les | ii'tits insectes courent partout et 
passent son temps a trouver el a attraper 
convient a faction en question ! Une vraie fourmi- 
licrc I Precurseur des jeu\ en lemps reel, Sim-Ant 
possede toutefois de reJefe a touts et demande. cho- 
se rare pour ce type de jeux, de di 
lopper une veritable strate- 
gic pour finir les niveau*. 
Car c'esl un jeu a scenarios, 
avec comme objectif de 
conquerir le jardin puis la 
maison d'un citoyen qui fera, 
soyez en sur, le maximum 
pour vous chasser de chez 
lui! 

• Sim-Copter : sauvez les 

Si vous avez joue a 5/m-Qy 
2000, vous s\ez pu conslater 
que la vie d'un sim n'est pas 
sans danger. Grace a Sim-Cop- 
ter, vous allez pouvoir leur por- 
ter secours, qu'il s'agisse d'in- 
cendies, d'accidents de la route ou d'autres calamites 
urbaines. Mais vous n'etes pas un bienfaileur, et les 
revenusdevos interventions seivcnl aameliorervotre 
equipement afin de pouvoir effect uer des missions 
de plus en plus perilleuses. 

Ce simulaleur de vol esl avani it ml un jeu accessible 
a lous et, detail amusanl, vous |X)uvez voier dans les 
cites que vous ave;: vous-meme construit II n'est tou- 
tefois pas necessaiie de posseder>i>7>Gry 2000 pour 
u I iliser Sim-Copter. 

• Streets of Sim-City : Mad Max a Monte-Carlo 
Dernier ne de la serie. Mieel- or Sim-City prend a 

contre-pied son cousin, SimCopter, et vous place au 
volant d'un bolide surarnu' 1 participants a des com- 





Vous aurez compris 
qu'il s'agit la de 
courses aulomobilfs 
violenic.s, so derou- 
lant au coeur des 
\illes concues a I'ai- 
de de 5/m-Gry 2000 
ide cellos lournies 

sur). Les gra- 
phismes sont 
magnifiques, 
demandant une 
configuration rela- 
tivemenl musclee, 
du type PIGfa avec 
carte 3 Dfx. La 
notion de Sim 
etant absent du 
jeu, nous vous en 

de ses liens avec 
Sim-City 2000. 




• Sim-Golf : les sims au country club 

Autre Sim non slraieyiquo, Sim-Colt, comme son 
nom I'indique, est avant tout une simulation sporti- 
ve ou vous devez conslruire vous-meme vos propres 
parcours. Mais, et e'est la le probleme, la concep- 
tion de 18 trous veritablement interessants prend 
des dizaines d'heures, et les passionnes de golf se 
tourneront plutol vers des logiuclsplus renommes, 
comme Links LS (surtoul que Sim-Golf n'ayant pas 
connu un reel succcs, il est impossible de trouver 
des parcours sur le web]. 

Le seul atout de ce jeu est une innovation dans 
la maniere de jouer les coups, d'un mouvement 
de la souris, ce qui demande un solide entraine- 
ment ; mais si cela ne vous convient pas, la clas- 
sique harre de puissant e resit. 1 disponible. ^ 
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^JStrategies 



COHERENT et solide, le 
systeme de jeu de Front 
de I'Cst, premier jeu de la 
serie Campaign de Talonsoft, 
se prete particulierement bien 
a une analyse des tactiques de 
combats employees pendant la 
Seconde Guerre mondiale. 

Par Arnaud Bouis 

Graphiquement assez proche des nombreux 
jeux sur I'Empire et la guerre de Secession publies 
par Talonsoft, Front de /'Est, au niveau de ia section 
(c'est-a-dire qu'un pion represente 3 a 6 chars ou 
30 a 50 fantasstns), propose un systeme de jeu 
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radicalement different, el qui devraii etre 
conserve pour ['ensemble de la gamme. Ce sys- 
teme n'est pas revolutions ire (points de mou- 
vemenl depenses pour le mouvement et le tir 
nu sarries pour fe tir d opportunity ] mais il per- 
mri de dilvelopper quelques tactiques com- 
munes a la plupart des jeux a cctte echelle. 

Avant loute chose, il convient de rappeler 
que des patchs pour Front de /'fsf son! 
regulicrement mis a jour par Talonsoft el 
propose sur leur site internet. 






Ckfessus. Feodosiya, Crimee I942:l< 
brigade de chars ecrasent les Pani 
Division. L'emploi des socles faciliti 



ijai. 



Notre CD com|xend la version 1.06, mais la 1.07 
vient d'etre mise ,i disposition (voir encadre). 

Pour le maximum de realisme et de confort, je 
recommande de jouer avec les options suivantes : 
- 1 Fast computer player >.> pour <ia.elerer le jeu (a 
partir de la version 1 .06) ; 

- « Extreme Fog of War » pour un vrai jeu en 
aveugle ; 

i Indirect Fire by the map », ce qui 

permel de tirer sur des objectifs qui ne 

it pas en vue, avec un grand risque 











ir coord on- 

- « Command Control > (a partir de la version 
I.D7). 

L'oplion • Armor Facing Effects ■ est un cboix plus 
difficile, a mon avis. Elle presente un element rie 
realisme supplemental re, en rendant les biindes 
plus vulnerables aux tirs venanl des flancs. Mais 
elle ajouie une tache de plus au joueur, deja sou- 
vent fort occupe, en lobligeant a gerer ('orienta- 
tion de ses unites. Ccttc eornpleiilepeul elre jugee 
penalisante, allongeant encore le temps de jeu. 



METHODES DE RAISON- 
NEMENT TACTIQUE 



Contrairement a de nombreux jeux tacttques 
comme Steel Panthers, pas de placement initial 
dans Front de /'Est ! C'est I'ordinateur qui place vos 
troupes au depart. Cette contrainte, si elle ne satis- 
fera pas les joueurs cat elle les prfve d'un element 
de controie de la strategic, a i'avantage He faire 
gagner beaucoup de temps ! 

Vous avez souvent initialcment peu de troupes 
sur la carte, mais ne paniquez pas, utilisez les 
options « Sdiei I uled.- Arrived; Releases >■■ du menu « 
Kenforls », Ces options aflichent tous les renforts 




n pourcenta- 
ge qui correspond a la probability qu'ils arriveront 
precise m en t a ce tour. 

II vaut mieux commencer un scenario en elabo- 
rant un plan. C'est non seulement plus satisfaisant 
intellectuellement que de « pousser les ptons • tete 
baissee et cela permel de mettre de meilleures 
chances de son cote. 

Les hexagones con tenant des points de victoire 
son! vos objectifs. II faut les occuper a la fin du jeu 
pour marquer ces points. En realite, on peul Ires 
bien gagner en ignorant les points de victoire des 
hexagones, et en ne complant que sur les points 
de pertes, car leur somme est en general plus 
importanle que celle des points geographiques a la 
fin d'un scenario. Mais pourquoi decider de se prf- 
ver j priori de ces points ( I'ordinateur risque de se 
ruer sur ces hexagones et de s'y regrouper en 
defense. Vous risquez fort d'etre alors place en 
situation d'attaquant force, afin de prendre ces 
hexagones que vous aviez ignore. 

• Etablir un plan d'ensemble 

Le plan d'ensemble depend bien entendu de la 
situation initiale et de la mission. 

Dans un scenario genere au hasard par I'ordina- 
teur (en campagne par exemple), les poinLs de vic- 
toire ne sont en regie generale otxupes en force 
par aucun camp, lis sont souvent dans un < no 
man's land » au milieu de la carte. Ici, le plan effi- 
cace est generalement le suivant : une attaque 
brusques suivie par une defense acharnee. 
Devancez I'ordinateur. Foncez sur les hexagones 
de victoire avec toules vos forces disponibles. Vous 
y arrtverez generalement avant I'ordinateur, car 
ce!ui-ci n'optimise pas toujours bien ses mouve- 
ments et il ne sera pas aussi determine a s'en 
empareren grando force imiisediatenient 

La seconde phase du plan est une defense achar- 
nee, en • herisson > : chars groupes en avant, infan- 
QG en retrait et bien proteges. 



L'ordinateur enverra toutes ses forces se briser 
(esperons-le) sur voire barriere, el vous aurez 
I'avantage de la defense pendant presque tout le 
scenario, ce qui est la meilleure garanlie de victoi- 
re si vous appliquez des principes tacttques sains, 
ce don! nous allons parler plus loin. 

Si les hexagones de victoire sont trap disperses, 
vous devrez sans doute choisir les plus valables 
jcbersi pour vous v regrouper. Si vous divisez vos 
forces en trop de groupes, vous risquerez de voir 
ces petfe groupes submerges par I'ensemble des 
forces de I'lA (intelligence artifidelle) et de les 
perdre. 

Dans ce cas. la strategic simanle est bien souvent 
payante : defender les quelques objectifs choisis 
initialement lusqu'a I'avanHlemier tour (environ), 
L'ordinateur rlevrail perdre I'essentiel de ses forces 
en les attaquant. Puis, dans les deux derniers tours, 
chargez les objectifs restanls avec une partie des 
forces qui vous restenl, en ne laissant qu'un mini- 
mum i de securite » pour defend re vos objeclils. 
Attention, sur ce point et contrairement a Steel 
Panthers, I'lA n'esl pas lolalernenl stupide et laisse 
des troupes en defense sur les objectifs qu'elle a 
conquis. Attendez-vous done a de la resistance. 
Mais Front de I'Esl a un petit defaut donl il faul pro- 
filer : le nombre de tours de jeu n'est pas aleatoire, 
et vous etes sur que le jeu finira au tour prevu. Une 
strategic de type « rush du dernier tour - fonction- 
ne done tres bien pour s'emparer des objectifs 
ennemis, sans souci de les tenir le tour suivant 
Esperons que ce petit defaut sera corrige dans un 
patch futur. 

• Principes tactiques de base 

Dans les scenarios ■> prepare- >• du jeu, la stralegie 
d'ensemble est rarement aussi simple et on ne 
peut bien entendu pretendre apporter ici une 
a solution universelle », Ce serait une negation de 
I'interet du jeu. On peut neanmoins rappeler les 
principes tacliques suivanls : 

- toujours grouper ses forces. Favoriser un axe 
d'aitaquoou de derense, atin de n'aiYionlerqu'une 
partie des forces ennemies avec toutes ses forces. 

- en defense, se rlonner de la place pour reculer. 
Ne pas organiser sa ligne de defense principale 
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Gomre. La bataille de Prokhorovka, en 1943, est le plus 
important affrontemert de blindes de toute I'histoire : 
plus de milk chars de chaque cote se heurtent de fron 
line eipace tres reduit. let, les Panier passent a I'attaqu 



Cuteus. Une petite partie de la bataille d< 



Irop pres de I'objectif a defendre. car cela \ 
empecherait d'operer les pedis reculs tactiques 
locaux qui sonl presque toujour;, necessaires pour 
dtminuer vos perles. Un recul de toute une ligne de 
defense est parfois aussi necessaire pour s'extrairc 
d'une situation difficile. Positionnez voire defense 
au moins un a deux kilometres (4-8 hex.) au-devanl 
des objectifs a defendre. 

Une tactique de defense tres efficace est la 
defense en contre-pente. En positionnant votre- 
ligne derriere la Crete d'une colline, vous obligez 
I'ennemi a arriver sur die a tres courte portee, ce 
qui rendra vos tirs defensils tres meurtriers. De 
plus, la « coupure » dans la ligne de vue aidant, les 
unites ennemies en appui ne pourront pas aider les 
unites de pointe qui auront eu le malbeur de fran- 
chir la crete. 

Cette defense en contre-pente n'est qu'un 
exemple du principe plus general de defense regrou- 
pee derriere un obstacle bloquanl la vue, principe 
qui marche admirablement contre I'ordinateur car 
celuki contourne rarement I'obstade mais s'achar- 
ne dessus. 

- essayer ri'imposi'r a I'advL'rsaire le terrain oil les 
combats auront lieu. II faut attaquer et defendre 
dans un terrain iau-jrable a vos unite-, apres avoir 
analyse les types d'unites en presence. Par exemple, 
combattre en terrain earnoufle aver linianlerie, et 
en terrain degage avec des chars, dont le point fart 
est la portee rie I'armement. 

Dans une grande partie des cas, une bonne strate- 
gic consiste a choisir le lieu ou vous fomierez votre 
• ligne de contact » avec I'ennemi : trop en arriere, et 
des objectifs vous echapperont, trop en avant et ves 
renibrts mettronl trap de temps a 1'atteindre, et elle 
ne sera pas a--i.-7 snlide qu.inrile contact seraetabli. 
C'est ce compramis qui determine presque toujours 
le choix de la ligne de resistance. 



L'EMPLOI DES ARMES 



Passons maintenant aux tacliques de combat 
applicables a Front ere /'£sl, mais aussi a nombre 
de jeux a celte echelle. 
• Les blindes 

^^^. Les blindes sont, ici comme ailleurs, les 
^H& unites les plus fortes du jeu. Qui reste 
^^^^ seul possesseur de blindes regne desor- 
mais sur le champ de bataille. pourvu qu'il 
ait beaucoup de temps, car s'il reste prudent (a 
distance), il peut desnrmais inipunemont pilonner 



rinfanterie 

Une bonne tactique de blindes est generale- 
ment basee sur la comparison de vos chars avec 
ceux de I'ennemi. Pour voir les caracteristiques 
de tir de vos blindes, appuyez sur F2 puis cliques 
sur le bouton R (Range Display). Ceci affichera 
deux graphes : la puissance rie feu contre les blin- 
des (en rouge) et la puissance de feu contre I'in- 
fanterie (en bleu), en fonction de la distance. 
Regardez les graphes de vos principaux blindes et 
ceux des principals blindes ennemis. 

Si voire puissance antichars chute moins vite 
avec la distance que celle de I'adversaire, basez 
votre tactique sur le combat a longue portee. Ne 
pas I'ennemi approcher, et reculez s'il 
approche. Si au contraire votre puissance de tir 



cbuie plus vite que celle des chars ennemis, basez 
votre taclique sur le combat rapproche. II faudra 
alors essayer de venir a courte distance, en profi- 
lartt des couverts et en utilisant les fumigenes, sans 
Irop s'exposer aux lirs dopportunite. 

Par exemple, si vous avez des T-34 contre des 
Panzer III ou IV a canon court (lypique des annees 
1941-1942), adoptez une tactique a longue distan- 
ce. A ['inverse, contre des Tigres, les T-34 devrant 
combattre a bout portant pour esperer I'emporter. 

II existe plusieurs types de blindes, qu'il JJf - - 
convient d'utiliser chacun a sa maniere : s-*j§fifc, 

- les chasseurs de chars, dont le point fort ^^^ 
est un canon performant a longue distance. 
Exemples typiques: le Nashorn (Pz|ag lll/IV), chars 
et tank-destroyer a canon long (IS-2, Tiger, Panther, 





Ce dernier point est important dans Front 
/'Est ; ('intelligence ariificielle couvre tres mai i 
! Envoyez deux ou trois pelotons de cli; 
rapides fa ire un grand contournement de la 
de combat, et des que vous reperez I 'artjferie 
ennemie. attaquez-la vigoureusemenl ! N'ayez pas 
peur des tirs directs de I'artillerie, elle ne possede 
generaiement pas d'obus antichars et sera balayee 
par les plus modesles engins blindes. 
■MUquez les QC par des tirs a bout por- «_JJt 
tanL lis valent de nomhreux points de ^^^9p 
victoire ! L'ennemi ne pourra bientot plus 
ravitailler ses troupes, et devra au minimum fuir 
avec ses QG, I'cmpechant de ravitaiiler. 

• L'infanterie 

L'infanterie est peut-elre nommee la « reine 
des batailles » mais elle est releguee au role de 
subalterne des blindes dans la plupart des jeux 
tactiques, et Front de t'Est ne fait pas exception. 

L'infanterie est une arme plutol defensive: 
generaiement non motorisee, elle se deplace de 
deux ou trois cases par tour en moyenne. 

Cktesous Une position allemande iwlee,en plein hiver 

1 94 1 . La Wehrmacht, mat prepare!?, subit alon I'une de ses 

plus Cerribles ' 



motorisee doit imperalivemenl 
quitter ses camions avant d'etre en vue de l'en- 
nemi : dans ses camions, elle serait taillee en 
pieces ! De plus, vous perdricz inutilement des 
points de victoire pour les camions detruils. 

Depourvue de capacity aniichars, sauf a 
bout portant (un hex.), elle n'a aucune 
chance face a des blindes, sa.it dans un 
terrain qui lui permet de combjltrt* juv 
tement a bout portant. De plus, un blinde bou- 
gera plus vite qu'elle, elle ne pourra done espe- 
rer attaquer des blindes en les submergeant, car 
les chars, s'ils sont joues de tacon competente, 
pourront battre en retraite impunement. 

Le meilleur role de l'infanterie est done de se 
positionner en defense dans un terrain oil les 
obstacles naturels lui eviiemnl d'etre vue a plus 
d'un hex. de distance. Un bois ou un village 
dense situe sur le chemin de I'attaque ennemie 
est un terrain ideal. Associez-lui quelques 
canons antichars savamment places, une telle 
embuscade d'infanterie peut etre mortelle. 




Si de l'infanterie attend une altaque de chars, ne 
la placez pas en lisiere, mais plutot a I'in terieur d'un 
bois/village : en lisiere. les chars ennemis la repe- 
reront et pourront la massacrer it distance, De plus, 
de I'artillerie pourra iniervenir avec precision. 
A I'inverse, contre une attaque d'infanterie enne- 
mie, placez-vous en lisiere; l'ennemi devra atta- 
quer en traversant un terrain degage, ce qui aug- 
mentera grandement ses pedes. 

L'infanterie a tout interet a creuser des retranche- 
ments une fois en position. Une fois le contact eta- 
blt avec l'ennemi, elle devra bouger regulieremenl 
de positions, au moins d'un hexagone, et pour une 
bonne raison : I'artillerie ennemie va rapidement 
trapper ! Les bonnes defenses sont done generale- 
ment mobiles, et e'est pourquoi nous recomman- 
dons de garder un peu d'espace pour battre en 
retraite. 

Au risque de se repeler, de l'infanterie bien 
maniee peut etre mortelle pour des chars, surtout 
cote allemand avec I'introduction des lance- 
roquettes antichars (Panzerfaust). Ne sous-estimez 
pas le danger d'un lit d'infanterie adjacente, Une 
. fois le blinde arrete par votre infanterie et 

jeM** adjacent, lancez unassaut avec leplusde 
**^CL- fantassins possibles... rare sont les blin- 
des qui resistenl a un tel traitemenl ! 
A I'inverse, en attaque avec des blindes, ne tonv 
bez pas dans ce typo de pioge et ne finissez pas 
votre mouvement adjacent i\ l'infanterie ennemie. 
Ceci signifie t|ue vous devez garder assez de 
points de mouvement en reserve pour bouger 
d'un hex. de plus lorsque vous explorez un terrain 



• Le soutien : artilleric et aviation 

L'artillerie dans Front de I'Esi est une exceliente 
arme contre l'infanterie el I'artillerie, mais elle 
presque totalement ineffiaiee contre les blindes. 
Cette inefficacite contre les char fait diverger Front 
de I'Est de certains jeux, mais e'est un choix deli- 
bere, que Bob McNamara (I'un des auteurs) justifie 
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dans un article sur internet oil il presenle des sta- 
tistiques faites par line brigade i.ilindi'c britannique, 
qui montre de tres fables pertes dues a l'artillerie 
(NDLR : c'est un debat passionnant mais qui nous 
engagerait trop loin id...). 

L'artillerie peut tirer presque tous les tours, ne 
I'economisez done pas dans ce jeu car les muni- 
tions ne sont pas compters ! Vise/ les hex, oil sont 
empilees I'infanterie et les canons ennemis. 

La difficulty d'utilisation de I'artiflerie reside dans 
le fait que les tirs doivent etre planifies un tour a 
I'avance, II taut done prendre pour cible des hex. 
ou vous pensez que I'ennemi restera ou viendra se 
piacer. L'etre humain est bien meiileur que I'intelli- 
gence arlificielle a ce petit jeu, ce qui vous donne 
generalement un avantage decisif. 

Preferez les tirs a vue aux tirs hors de 
ligne de vue, car ces derniers ne sont 
pas precis el devienl j;enc ralernent d'un 
hex, ou deux. 
N'oubliez pas la possibilite d'utiliser l'artillerie 
pour des tirs de fumigene. Ceux-ci serviront : 

- en defense, pour couper le ligne de vue de I'en- 
nemi afin de battre en retraite ; 

- en attaque, pour gener les lignes de vue et se 
rapprocher de I'objectit afin de I'occuper, ou pour 
s'approcher de I'ennemi a courte portee si vos uni- 
tes ont interet a rechercher le combat rapproche ; 

- pour neutraliser les tirs d'une pile de pions 
ennemis. Les fumigenes, s'iis protegen! les unites 
siluees dans leur hexagone, divisent aussi par deux 
leur puissance de tfr ! Place* done des fumigenes 
sur des unites ennemies menacantes, hors de por- 
tee et que vous souhailez neutraliser. Vous pouvez 
aussi neutraliser la plus puissance unite ennemie 
(un groupe de chars Tiger sur une colline par 
exemple...) 

L'artillerie est tres vulnerable et doit etre mainte- 
nue hors de la vue de I'ennemi, mais a portee _, 
du lieu des combats. Elle est pratiquement ^^^L 
sans defense si elle est attaquee par des ^^^^ 
blindes. Comme on I'a dit plus haut, essayez de 
contoumer le champ de bataille avec des unites 
rapides el essayez de trouver Karttllerie ennemie 
dans ses am'eres, pour la reduire au silence. N'ayez 
aainte, I'intelligenee artificielle utilise rarement 
cette tactique. 



L'aviation est simulee tres simplement par ('allo- 
cation a chaque camp d'un certain nombre de 
frappes aeriennes, pour tout le cours de la partie 
(et non pour chaque tour de jeu, attention). 
Contrairement a l'artillerie, chaque * point » d'avia- 
tion n'attaque qu'une fois. L'aviation est assez effi- 
cace contre les chars, utilisez-la en priorite contre 
ces unites. En revanche, une attaque ; 
fecte qu'une seule unite ennemie let n< 
cellesd'un hi'\agi.me, i,ummp i'arliiieriei. 



LE COMMANDEMENT 
ET LES QG 



Les QG [quarticrs generaux) servent a ravitailler 
vos troupes' en munitions et a les reorganiser lors- 
qu'elles sont demoralised (■ disrupted »]. Chaque 
tour, un jet de des determine, en fonction de la dis- 
tance entre le QG et chaque unite de sa formation, 
si cette derniere est ravitaillee. Une unite non ravi- 
taillee risque fort de voir son potentiel de tir divise 
par deux par manque de munitions, voire par 
quatre si elle est desorganisee. 

Pour ravitailler, un QC doit rester immobile tout 
le tour, Heureusement, vous disposez d'un QC par 




Garni™ Une colonne de vehieules allemands progressent 
sur une route et une vote de chemin de fer. La qualite 
graphique de front de I'EjI, et tout particulierement 
des unites, dignes des figurines GHQ, est incomparable ! 

bataillon, mais aussi d'un par regimenL II suffit 
done d'avoir un QG immobile a chaque tour (mais 
un QG ne ravitaille que les unites qui lui sont 
subordonnees). 

A cesujet, (aversion 1.07appor- 
le un changement important : les I 
portee s de com man dement (a 
laquelle une unite a 50 % de J 
chances d'etre commandee) | 
sont maintenant variables i 
fonction de la nationalite et de J 
i'annee. Ainsi, au lieu d'une . 
tee de huit hexagones pour les I 
bataillons de toutes les natii 
lites, la portee devient S pour I 
les Russes et 10 pour les t 
Allemands en 1941. Cette | 
modification entend repondre 
aux critiques qui faisaient etat, assez justement, de 
I'absence de prise en compte des differences de 
doctrine ou de qualites de commandemenl, cette 
absence donnant un avantage aux Sovietiques car 
seuls les aspects maieriels (blindages, canons, etc.) 
et le moral etant pris en compte dans le jeu. Plus les 
annees passent, plus le commandemenl sovie- 
tiques s'ameiiore alois qui? celui do- Allemands se 
degradent, les deux rayons de eommandementde 
bataillon etant egaux (7) en 1945. 

Les commandants personnalises (chacun a sa 
propre photo !] sont I'un des aspects les plus 
sympathiques de Front de /'Est. Ces unites repre- 
sentent un commandant exceptionnel, comme 
dans le jeu sur carte Squad Leader, lis ajoutenl 
leur vaieur de commandement (de 1 a 5) au 
moral ou a la puissance de tir des unites sur les- 
quels ils sont empiles, pourvu que ces unites 
appartiennent a teur formation et que le com- 
mandant dispose d'autant de points d'action 
qu'il en taut a t'unite pour tirer. 

Empilez ces chefs aux points critiques de com- 
bats, mais ne les laissez pas seuls, car tant qu'ils ne 
sont pas isoles, ils ne peuvent pas etre attaques 
individuellement I 

A partir de la version 1.07, vous pouvez egale- 
ment empiler un commandant avec son QG, ce 
qui augmentera la portee de ■ ravitaillement 
50% » de la vaieur lie commandement. 



*& 





LE TERRAIN 



Le terrain est utilise principalement de 

ileuv facons : j.JOur prendre wantage des 

lignes de vue {et done de la distance d'en- 

gagemenl), el pour obtenir un bonus delen- 

sil contre les ttrs. 

Le terrain protege de maniere egalc tous lei types 
d'unites, que ce soient des blindes ou de I'infante- 
rie. On pourra critiquer ce fait, car les chars 
n'avaient pas I'habitude de se cacher dans les vir- 
lages ou les forets... lis y risquaient fortement I'enli- 
sement et I'embuscade, et les troncs 



Pourtant, n'hoitcv pas. a If wire, car VOUS 
benericierez des bonus detensifs, reume! 
par la table de terrain accessible dans le je 



Front de I'Est permel a la plupart des unites de 
fairefeu deu\ fois pendant leui lir si dies ne bou- 
gent pas, ou une fois en bougeant peu. Vous 
pouvez aussi faire feu pendant le tour ennemi, en 
tir d'opport unite, en conservant des points d'ac- 
tion. Faites attention a garder assez de points 
pour effectuer un ou deux tirs (le cout d'un tir est 
affiche dans la fenetre de description d'une 
unite, lorsque vous cliquez dessus). Le bouton 
• Toggle firing tost set aside • (points d'action de 
reserve) est tres utile car il vous permet de garder 
ces points automatiquement. 

Pour gagner un avantage en combat, il convient 
de tirer plus sou vent et plus efficacement que 
I'adversaire. Pour cela, il faut penser constam- 
meni a garder suftisamment de points d'action 
pour effectuer au moins un tir si cela est possible, 
avant ou apres avoir bouge. Notons que se 
deplacer ne diminue en aucune facon 1'eflic.tcite 
du tir (contrairement a la plupart des jeux tac- 
tiques, Steel Panthers, par exemple, car Front de 
I'Est est I'echelle juste au-dessus). L'ideal est done 
de penser son mouvemenl afin d'effectuer son 
tir dans les meilleures conditions, e'est-a-dire le 
plus pres possible de la cible. 



En attaque, deplacez-vous puis tirez. Lorsque 
vous battez en retraite, tirez puis eloignez-vous, 
dans cet ordre. Lorsque vous eles en plein combat, 
ne gachez pas vos points a vous deplacer si cela 
n'est pas utile : effectuez plutot deux ou trois tirs I 

Selon le nombre de points dont die dispose et sa 
« cadence de tir » (cout d'un tir en points d'action), 
chaque unite peut tirer deux ou trois fois en 
opportunite. Cest ^intelligence artificielle qui 
effectue aulomatiquement ces tirs, les declen- 
chant des qu'une unite ennemie agit dans voire 
!igne de tir. Vous pouvez heureusement regler un 
peu ces automatismes avee I'option a Assign 
Opportunity Fire • du menu Unites. )e conseilie 
d'ordonner au* whit tries blindes et unites AA/AC 
de ne tirer qu'a courte portee sur les unites de 
type ■ Other targets » (autres cibles), afin de ne pas 
gacher les lirs des chars contre de I'infanterie, sauf 
en defense. Reglez egalement les lirs d' opportuni- 
te des i Autres unites » a i Courte portee » contre 
les blindes, pour que I'infanterie ne tire pas contre 
les chars a longue distance. Ceci serait desastreux, 
comme a 5tee( Panthers, car ce serait totalement 
inefficace et revdeai! proniatirement I'infanterie. 
qui se ferait massacrer. 

L'intelligence anilicidk? n'eAploile pas ces raffi- 
tire de facon automatique des quelle 



G-coiUe. Le front finlindait, t'un de theitres d'operation 
les plus passionnants de I J guerre, est egalement propose 
dans la nouvelle extension deTalonsofLVivementle front 

voit une cible. II convient d'exploiter cette betise 
afin d'acquerir une superiorile decisive dans les 
echanges de tir. Afin de ruiner les lirs d'opportuni- 
te ennemis, la tactique suivante est efficace : au 
debut de voire tour, bougez ou faites tirer en pre- 
mier une unite sans grande valeur (infanterie...) ou 
tres bien protegee (blinde lourd...), en vue de I'en- 
nemi mais le plus loin possible de lui. Toutes les 
unites ennemies dedencheront leur lir d' opportu- 
nite contre elie, a tongue distance, sans aucune 
efficacite. Repetez celle tactique jusqu'a ce que 
I'ennemi ait epuise tous ses tirs d'opportunite. 
Vous pouvez alors vous approcher a loistr avec 
vos unites les plus proches, qui attaqueront I'en- 
nemi sans defense, a bout portant et en ne lis- 
quant rien (jusqu'au prochain tour...). Celte astuce 
s'avere vraiment efficace meme si elle n'est pas 
ires elegante I 

Le choix de cibles de vos lirs necessite une cer- 
taine reflexion. Quelle cible attaquer ! Les plus 
proches d'une part, car le potentiel d' attaque dimi- 
nue avec la distance. D'aulre pari, il est conseilie 
d'attaquer en priorite les cibles les plus dange- 
reuses, a moins qu'elles ne soient aussi les plus 
protegees. Par exemple, si vous faites face a des 
Panzer HIE (canon peu efficace) et a des Panzer 
IIIH (canon plus puissant), concenirez tous vos tirs 
sur les Panzer IIIFf. Ces deux cibles sont egale- 
menl protegees, mais la perte du Panzer IIIH fera 
beaucoup plus de ma! a I'ennemi. 

Suivant le meme principe, face a des cibles ega- 
lement dangereuses mais inegalement protegees, 
attaquez en priorite la cible la moins bien prote- 
gee. Par exemple, si vous faites face a des T-34 et 
des KV-1, dont la puissance de feu est la meme, 
concentre? vos tirs sur les T-34, qui seront detruits 
plus facilement. 

Si l'intelligence artificielle de Front de I'Est tire 
assez bien parti du terrain el des lignes de vue au 
niveau tactique, ses strategies d'ensemble restent 
assez moyennes, et nous esperons que ces 
conseils tacliques vous aideront a la vaincre plus 
facilement. Une bonne partie de ces reflexions 
devraient aussi elre utiles pour tous les jeux tac- 
tiques sur la Deuxieme Guerre mondiale, a I'echel- 
le de la section du moins, une echelle dont Front 
de I'Est est actuellement I'un des meilieurs repre- 
sentants. C3 
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Avec Pextension Fantastic Worfdi, 
If 5UCCH de Maaer of Magic. 



BATIR SON UNIVERS 



ilisaiion par Microprose de 
s pour se lancer dans I'avent 
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s de Gv I! ont eu la goniale idee de lais- 
ser un librc ncces .1 Inns les fichiers tlefinissanl I'en- 
sembledos paranielres du jeu. aussi Hen ,iu niveau 
des graphismes et des sons que des mecamsmes 
internes. Mars re libre ac.ces ne signilic pas un total 
controls dc la simulation, car les limitations sont 
nombreuses, obligeam le eontepteur a constam- 
menl jongler entre ses desirs et la realite. Done, 
1'editeur qui n'en esl pas un donne toul de meme 
l.i possibiliie de modifier lacilemenl les fichiers 
etant au cceur du jeu. 

Mais si vous aimez Civilization //, vous pouvez 
acheter I'exlension Fantastic Worlds les yeux fer- 
ities (avant Conl'lih in Civilization), carelle renou- 
velle totalcmcnt le pt«isir de jouer, en faisant alle- 
grement depasser lous ce que Ton pouvait 
imaginer. Les concepleurs onl evidemme.nl ela- 



CIVILIZATION II 

Des mondes a l'infini 



LE GRAND jeu de conquete et d'exploration cree 
par Sid Meier reste, plusieurs annees apres sa parution, 
I'un des jeux les plus passionnants qui soient, un interet 
encore etendu par la remarquable flexibility de I'editeur 
de scenarios livre avec les CD d'extension. Cette serie d'articles 
detaille tous les secrets de cet editeur, pour creer 
de nouveaux mondes pour Civilization II ! 

Par Laurent-Xavier Lamory 
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Les cat les fournies avec le jeu sont inleress.inlos i ar 
I 'option ■ monueplal » autoriseune localisation des 
COniliLs enlre les civilisations prosentos el la mise en 
place de facte urs his ton ques. Avec 1'edileur de cartes, 
il possible el relalivemenl facile de concevoir des 
motK&'Spluscohwenls que (eux trees aleatuiremeiil, 
dont la tonne laisseiy'iieraleinent voir lenipreimedu 
chaos. Mais, meme apres avoir soigneusemeni l.viii 
un monde el positionne les basescte depart des dtf- 
ferenis protagonist**, m >us sommes encore loin, tres 
loin, de la realisation dun \eritable scenario. 
68 



bore un bon nombre de scenarios plus oil rnoins 
originaux, mais comme toujours, ce son! les pas- 
sionnes qui font preuve de la plus grande imagi- 
nation. Cette serie d'articles va essayer d'aborder 
toutes les facetles de la conceplion d'un scenario, 
en se servanl de ceus. disponibles sur le web et en 
developpant dans le meme lemps la structure d'un 
univers d'aclualite : celui de Warhammer (sous 

Le challenge esl de laille et va demander un gros 
travail pour arrivcr a un resultal satisfaisanl, sachanl 
trouver le bon equilibre eritre le jeu d'histoire et 
le !eu de role, 01 possedan I un peu de cette magie 
caracteris.ini ee rrionde si proclie et si dilferenl du 
not re. Mais avant dc comment er la construction 
de cet univers peuple de gobelins, de magiciens, 
de demons el de fieros, il est necessaire d'abor- 
der le cote technique de la-chose. 



LES FICHIERS OU TOUT 
SE TRANSFORME 



Pour font Hornier, Civili/alion II utilise ur 
nombre de fichiers portanl les extensions 
les lit.hiersd'r 1 domiees e! .i;i: pour les tic hrr 
nani les graphismes ; mais aitenlion, si v< 



sez le jeu en francais, les fichiers textes d'origines 
[ecri.tsen anglais) ne sunt pas utilises, bierl que 
devani etre presents sur le disque dur. lis soni.puur 
fa France et les paysirrancophones, remplaces par 
les fi< hiers purtanl ['extension .fre. Si vous voulez 
■ -- voustancer dans la conception dun scenario, vous 
devez tenit compte de ce facteur, lout 



que 



sperr 
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Pour creer un scenario, vous allez devoir modi- 
fier ces deux types de i'ichiers aim d'y apporter 
vos modifications. Deux possibiiircs s'offrent a 
vous : la plus simple consisle a utiliser I'edileur He 
Fantastic Worlds, qui se charge de tout grace a son 
interface, mais ceux qui aiment aller touiner dans 
les Renters peuvent directement les editer avei 
leurs outils preferes. Depuis la sortie de Conflicts 
in Civilization, les scenarios possedent leur propre 
dossier ou viennent se placer tous les fichiers ayanl 
subi des modifications. Si le programme ne trou- 
ve pas un fichier de parametre dans le dossier du 
scenario, il utilise celui d'origine, situe dans le dos- 
sier du jeu... Voyons maintonant quels son! tous 
ces fichiers mis a la disposition des createurs e( 
surlout, quelle esl leur fonction. 

• Les fichiers graphiques 
Units.gif 

Ce fichier regroupe I'ensemble des unites utili- 
sees par le jeu. Le gris et ie rose utilises pour le 
fond de I'image son! « transparent », e'est-a-dire 
que ces couleurs n'apparaissenl pas quand I'urii- 
te esl placee sur la carle. Les deux points bleus sor- 
venl a indiquer I'emplacement du boudier servant 



le de I'editeur, fabriquei 




n identifier I'unfte. Vous devez loujours les placer 
a plus de cinq pixels des bords pour eviter des bugs 
graphiques lors des deplacemenls el des empile- 
ments. Rien ne vous empeche d'apporter aux uni- 
tes tous les changemenls que vous desirez, tout 
en gardant a I'esprit que chaque a case > corres- 
pond a la position de I'unite dans le fichier rules.txt 
frules.fre pour la version francaise). 

Icon.gif 
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aussi de profondes alter.ilions des que le I 
s'eloignedu schema < lassique de progression scten- 
lifique. Mats si vous etes libre de remanier I'aspect 
de ces constructions el meme de les deplacer au 
sein de I'arbre des technologies, vous ne pouvez 
en aucune maniere allerer leurs effets (par exemple, 
les plates-formes petrolieres peuvent devenir des 
ports de peche el etre developpees des I'antiqui- 
le, mais elles donnerotil toujuurs une production 
supplemenlaire dans les cases de mer). Les per- 
fection n isles auront du travail supplemenlaire car 
lis peuvent egalement changer I'aspect de nom- 
hreuses facettes du jeu, conime les explosions, le 
dessin servant a indiquer le type d'une avancee 
tech nologi que, la corruption, les indicateurs du 
rechauffement planetaire et de nombreux autres. 

Cities.gif 

Une nouvelle (ois, ce fichier risque de subir les 
atlaques des createurs car II renferme tous les gra- 
phismes des villes, au fil des epoques et selon la 
selection faitc au debut du jeu. Cette derniere cor- 
respond aux quatre premieres lignes de I'image. 
Chaque image de ville possede deux paires de 
points colore*' en bleu et orange : les premiers ser- 
vent a indiquer la position du drapeau d'identifi- 
calion landis que les seconds preciscnl 1'empla-. 
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de changements tout au long de la par®, il taut 
soit retirer les scieniesen question de fart ire des 
te.( h nologi es ou recopitsr les graphistses prrmittts 
dans les deux lignes du has (la derniere" tie comp- 
te pas, il s'agit juste dune oplion proposeeparles 
co ncep leurs]. Nous reviendron* en details sur ce 
genre de limitations dans les arlicles suivantsl 

Terrain1.gif & Terrain2.gif 

Ces deux fichiers ( onttennenl tous les graphemes 
servant a dessiner la surface de jeu ; ilssont sufti- 
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pour la plupart des scenarios et seufc ceux 
oulant ailleurs que sur la terre auront besoin 
lodifier. 
il.gif coniient les terrains tie base, etles 

s affecteronl les n 
hut de coherence historiquc (cerlaim 
e petrote, n'ont pas leur pja- 
tnenl a cet endroit 
■s routes e 



People.gif 

Les plus courageux pourront ici adapter les 
visages des citadins a leur scenario, lis sont prevus 
paurquatre epoques dil'ferenles : antique (chan- 
gement apres 1'acquisition de ['Invention el de la 
Philosophie), renaissance i Industrialisation), indus- 
triel (Electronique) el moderne. 

Title.gif 

Donnez ce nom a I'image que vous voultv voir 
apparditre au lancemenl de voire scenario. 

• Les fichiers texte 
Rules.lxI(Rules.fre) 

II s'agit sans aitcun iloule t\u fichier le plus impor- 
tant de Civilization II car e'est lul qui contient la 
quaskotalite des irnoi (nations servant a delinir un 
scenario. La description de son contenu vademan- 
der un article a elle seule, mais en void une pre- 
miere approche. 

Au commencement elaienl les principes cos- 
miques... En clair, la premiere parlie est consacrec 
aux regies londamentales du jeu ; chaque altera- 
tion va done apporter de profonds changements 
permettanl de personnaliser un scenario pour 
['eloigner du modele classique. 

Vient ensuite la description et la definition ries 
avancees technologiques, suivic des ameliorations 
urbaines et des merveilles ; e'est en fournissant un 
gros effort a let endroit que Ton cree I'ame d'un 
scenario. Tout y est parametrable, mais certains 
emplacements dans chaque liste sont importanls 
car ils donnent lieu a des effete qu'il est impossible 




tes, avec une chaine de caracteres binaires per- 
mettanl de les doter de capacites speciaies. Cet 
imposant fichier se termine avec la description des 
bins, des systemes politiques, des leaders de 




quelqui 
mportance. 

Events.txt (Events.fre) 

Ce fichier, apparu avec Conflicts in Civilization, 
esl une innovation majeure, car il permet de deli- 
nir des evenements *e produisant en cours de jeu. 
II est ainsi possible de prevoir I'arrivee de renfort, 
de programmer des soulevcments barbares regu- 
liers, d'instaurer un conflit permanent entre deux 
civilisations, et meme de declencher des actions 
lors ri'evenements bien precis comme la prise 
d'une ville, la mort d'une unite ou la decouverle 
d'unc technologie. Vous pouvez le developper « a 
la main » grace au langage assez simple qu'il utili- 
se, ou vous servfr direclement de I'editeur present 
dans le jeu. 

City.lxt (City.fret 






,l« 






Vof.rescenario.lxf (ou .fre) 

Ncitftj dans ce fichier le message qui ap[ 

lancemenl de voire scenario. Vous deve/ i 
sur la strategic generale et nuliquer clai 
quelles Civilisations sont autorise.es au 

dansun lichier joint. Pour no pas avoir j 



Jes codes, rccopiez cc fichier dans le dossier de 
votre' scenario et saisisse/ voire texte dans les zones 
primes a cet effel. 

Game.txt (Garoe.fre) 

Sous ce noin seneriqi.c si mi rogroupes louslos 
iiessd^.'s apparaissant an cours du jeu. Vous pou- 

\tv :V- -ii'iiiMirr pour Ir-. .ni.ipler .1 voire scenario, 
mais ce soul les seuls changemenls aulurises id. 

Labels.txt (Labels.fre) 



■ fit- gill 



nulls et e\pressii m* uiili-i" |i.ir le programme. Une 
nouvelle fois, vous pouvez le personnaliscr en 
renommant par exemple les « chemins de ler - en 
* tunnels de teleportation » ou les • base aerien- 
ne » en « nid de griffon » ! 

V Aulres fkhiers 

Les quelques Renters qui suivent peuvent aussi 
etre edites, mais lour ronction ties pointuc nc rend 
pas cede operation indispensable lors de la crea- 
tion d'un scenario ; seuls les ultra-perfect ionnistes 
iront farfouiller a I'interieur. 

Menu.lxt (Menu.frel permet de changer les 
conlenus des different menus ainsi que le rac- 



:idav 







Mapmenu.txt (Mapmenu.fre) a la meme fonc- 
lion mais il concerne lediteur de carles. 

Pedia.txf (Pedia.fre) referme lous les textes de la 
Civilopedia. 

Tutorial.txt (Tutorial, ire J contient les informations 



Cette planche contient I'cnvn 
Celtc-ci. dree du patch « fascist 
que de legeres modifications. 



Les villes aussi pi 



in lifting, allant du simple 



explicatives donnecs au joueur debutant quand 
le ieu esl regie sur le niveau le plus simple. 

Advice. M I Advice. fre) esl utilise pour les com- 
mentaires des conseilles qui vous gulden! pour la 
prochaine production dans I'ecran de ville, 

Cet article rte presenle qu'un tres bref apercu 
des modifications qu'il est possible d'apporter a 
Civilization II. Dans le prochain numero nous aliens 
?ntrer dans le crur de la simulation aiin 
recreer un univers, celui de Warbammer, avec 
particularites et scs regies. Nous vcrrons dans 
neme temps commenl detourner certaines font- 
is du jeu pour concevoir des unites originales 



le par Warn an 1 rn it. 
:vre des regies. 

et des civilisations totalemenl diderenles les unes 
des autres. Nous vous proposerons egalement 
quelques scenarios deniches sur le web compor- 
lant d'excellenles idees et riont la realisation est 
digne d'eloges. 

Encore aujourd'hui, apres tant d'annees d'exis- 
tence el grace a la sortie des deux extensions, Ow- 
li/.Hinn It reste un des meilleurs (sinon le meilleur) 
logicid clans sa categoric, a la plus grande joiede 
ses nombreux fideles. Ne manquez pas le prochain 
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HlSTOIRE 



DOS WIN 95 



Jeu en version anglaise ediie par Sihwerpunkt. 
Necesshe on 486, DOS 3.1 ou superieur (fenetre 
DOS sous Wi n 95). 



PRENANT le contre-pied 
de la production actuelle, 
I'editeur independent 
Schwerpunkt propose avec 
Storm in the West une simula- 
tion strategique rigoureuse 
mais tres austere. 

Par Jean-Claude BESIDA 

A 1'heure ou les edileurs ne jurent plus que par la 
3D, le temps reel el les bandes-son spectaculaires, 
Schwerpunkt maintient son credo : jeu au lour par 
tour, graphemes simplifies an maximum, silence 
total : « /es eftets sonores et ia musique sonf tons 
dans un jeu d arcade, mats distrafent /'attention 
pour les jeux an niveau operatfannet a, dixit les 
auteurs, fermez le ban ! 

C'esl done dans un contexts d'extremc sobrieie 
que prend place Storm in the West, un jeu sur le 
front Ouesl pendant la Seconde Guerre mondiale. 




STORM IN THE WEST 



Six episodes-clefs onl ete retenus : la campagne 
de juin 1940, la percee de la 3 e armee de Patton 
fin aoiit 1944, la liberation des Pays-Bas a I'autom- 
ne (avec ['operation Market], les offensives alle- 
mandes de decembre 1944, la traverse* 1 du Rhin, 
et enfin une grande campagne (32 tours} d'aout 
1944 a mars 1945. 

L'echelle retenue est operation nelle ; les unites 
de combat sont des corps d'armee et des divi- 
sions, Les etats-majors superieurs sont egalement 
presents, tout comme les groupes aeriens. Au 
total, les joueurs disposent environ de 250 unites 
a (aire manoeuvres Chaque tour represente une 
semaine, et les differentes phases sont tres 
proches des jeux sur carte traditionnels : mouve- 
ment aerien, mouvement terrestre, superiority 
aerienne, combat, logistique. Les unites reculeni 
et sont affaiblies par les combats ; les isoles sont 
plus vulnerables... tout cela est tres classique. 

Une serie de regies opl ion n dies vient renforcer 
I'interet et la complexite de eelie simulation. II est 
tout d'abord possible d'acliver des parametres 




comme ['incertitude siralegiquc. les eflels de la 
meteo sur I'appui aerien, etc. Le joueur peut ega- 
lemenl choisir des methodes de combat plus evo- 
luees (percee, assaut, defense elastique ou sta- 
tique) et des methodes logisliques avancees : les 
unites peuvenl elre transferees d'un QC a I'aulre 
et les remplacements leurs parviennent en des- 
cendant la chaine de commandement. Enfin, des 
options historiques simulenl les bombardements 
strategiques, les premiers avions a reaction alle- 
mand et les contraintes politiques a I'interieur de 
I'armee alliee (querelle enlre Monigomery, Patton 
el Eisenhower sur une progression le long d'un 
axe elroit ou sur un front large). En function de ces 
aleas, une partie des troupes sera indisponibte 
parce qu'une autre parlie du front monopolise le 
ravilaillcment, tel Patton bloque avec sa 3 e armee 
sur la Moselle au moment de Market Garden. 

UNE INTERFACE PENIBLE 

Ce jeu serail Ires seduisant si une interface penible 
ne venait gacher le plaisir. Pour donner le moindre 
ordre de mouvement. il fuui effectuer pas moins de 
qualre dies de souris ! A cote de ce defaut majeur, 
I'austerite de la carte el des unites sont secondaires. 
L'intelligence artificielle est assez performanle el ne 
commet guere d'erreurs. Par ailleurs, ce systeme 
supporte Ires bien le jeu par courrier electro nique. 
Par rapport au\ autres produi lions de Schwerpunkt, 
.Storm in the West est asse* ardu. En effet les autres 
theatres alxirdcs precedemment — soit Leningrad, 
Kiev, la Crimee, Rostov et Izyum — mettaient en 
scene a chaque fois moilie moins d'unite, ce qui 
donnait une allure rapidc aux parties el minimisait 
les desagremeni tie I'interface. 

Otonue. Juin 1 MO, les Panzer de von Kleist percent entre 
Sambre et Meuse. 
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Cktessus. Les etats-major 



CKfessous Debut 1945, les Allies poussent 
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En conclusion, il faut saluer id un systeme qui ne I 
cherche nullement a plaire au plus grand nombra-l 
mais qui apporte tout de meme aux amateurs del 
« vieux»jeuxd'histoire la salisfai lion deretrojuerl 
leurs marquee. Les autres altendronl )1h 
Operational Art of War (de Talonsoft) ! 31 

Difficile* a trouvei. If"; pioriuclion- de SdiwerpLmklsoW 
disponiblti essentifllfmenl par des scxietes dc venteparB 
correspondence ,im eric dine 4. 

Adres«> de I 'edileur ; 2483 Woodbury SI, Suite 150, PhpI 
land TX 77S84-4B01. Tel : (281 1 997 1209. E-mail* 
-i Inn-rpt^jiligt firp.com. 

Silt' inifiiifl . vvvvvv.sliw'irp.imm.^rhwerpt 



Qualiles : s 
Defauis : in 


STORM IN THE WEST 
enarfos passionnants, bonne n 

ts graphiques incAisUmK.. 
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"'TECHNIQUE 



LES jeux de strategic 
deviennent de plus en plus 
camplets et performants 
et, evolution majeure, ils pre- 
sented presque tous mainte- 
nant la possibility de jouer en 
reseau, contre des adversaires 
humains bien plus redourables 
que la machine. Internet per- 
met ainsi de batailler avec des 
adversaires des quatre coins 
du monde pour le prix d'une 
communication telephonique 
locale ! Voici un petit mode 
d'emploi du surfer debutant. 

Par Jerome BOHBOT 
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Les joueurs connectes a inlemel rt 
peu nombreux en France, malgre ur 
tres importante et constante. De fait, a terme, nous 
sommes tous utilisateurs du reseau mondial, ce 
n'est qu'une question do temps ! Toutefois, pour de 
nombreux nouveaux venus dans le monde impi- 
toyable de I'ordinateui personnel. I'acces a internet 
reste une nouvelle etape, souvent difficile, du pro- 
cessus d'equipement inl'ormatique : procedure, 
machine, tarifs de communication. Quid de tout 
cela r Et quel est I'inleret reel d' 



Ckonire Olitec.un construcceur francafs, 


st ['invent 


des modems « Sell Memory >J. Le boitie 




ox 10 cm. II est equipede voyane LCD q 




de Is connexion. Ce modele gere tes lax 


t fait offic 




ter le pas, en toute connaissance de cause, et a 
decouvrir le monde lantastique du jeu en reseau 
ou par e-mail. A vous bientot les campagnes com- 
pletes de C/ose Combat 2 et les parties multiples 
de 5tee/ Panthers contre un adversaire australien... 
ou voire meilleur ami a I'autre bout de la rue ! 



AU COMMENCEMENT 
EST LE MODEM... 



Pour se connecter au reseati internet, le premier 
outil indispensable est un modem. C^a n'a I'air de 
rien, mais e'est tout de meme le premier investis- 
semenl indispensable ! Un modem permet de 
faire dialoguer son ordinateur avec d'autres via 
une ligne telephonique. On trouve des modems 
internes, cartes a emboiter sur la carte-mere de 
son ordinateur, el des modems externes, petits 
boitiers a connecter sur un port serie. Les modeles 
externes sont les plus simples a installer car il n'est 
pas necessaire d'ouvrir sa machine et leurs boi- 
tiers sont equipes de vuyanls LCD qui donnent en 
permanence des informations sur I'etat du 
modem et de la connexion. 

Le choix d'un modem doit se faire essentielle- 
ment sur sa vitesse d'emission et de reception 
des donnees, exprimee en bil par seconde 
(bps.}. Actuellement, la norme la plus performan- 
te est designee sous le sigle V90 [56 000 bps). Si 
les modems V56 sont un peu plus cher que les 
74 



G-dessus. Internet Explorer 4 est une paitie integrante 
de Windows 98. qui sera disponible a la rentree prothaine 
Tres oriente internet, ce systeme offre une gestion facile 
du courtier electronique avec Outlook Express. 
Des K Channels )i permectent d'acceder c" 
depuis le bureau a des services en ligne. 



autres (33 600 bps etant la Vitesse r 
conseillee], la difference de prix est vite amortie i 
par le temps gagne lors des relechargements et 
de la navigation. 

La quasi totalile des modems recents peuvent 
aussi emetlre et recevoir des fax a I'aide de logi- 
ciels specifiques, d'autres permettent aussi de 
faire repondeur/enregistreur. Dans ces deux casi 
I'ordinateur doit rester allume pour la reception, a 
moins d'avoir opte pour un modem « Self 
Memory », possedant sa propre memoire et 
capable de stocker des donnees jusqu'a ralluma 
ge du sy steme. Cela n'est cependant utile que 
pour les fax et les messages tele.phoniques. Les 
courriers electroniques (e-mail) qui vous sontl 
adresses sont eux stockes sur le serveur de votre 
fournisseur internet jusqu'a ce que vous les I 
consultiez et les archiviez. Il taut enfin savoir qu'rl 
existe aussi des cartes et adaptateurs RNIS (utjB 
sanl des lignes numeriques ou digitales du type 
Numeris), nettement plus rapides mais dont la 
mise en ceuvre necessite une installation plutot 
reservee aux entreprises. Si Ton possede un ordi- 
nateur portable, il est plus pratique d'y connecter 
un modem sous forme de carle PCMCIA (une 
grasse carte de credit] qu'un modem externe qui 



MA PREMIERE PARTIE DE CLOSE COMBAT 2 
SUR LE NET... 

Modem, com pie into ini'l ; : .i.v-. m.iiiui inslalle, pourjoue 



):►'■] ■*- riui' in: ; iiii|iii!:]' , i ! !i ill fi-iinl I'l^'-'.'Dmli'i:' jiiii]ii;i's.,. 
La m.ini| nil.ttion l.i |)lu> lon^ue -cm l,i rnisea jour de w ver- 
sion He CO (version 2.0b), disponible sur le ineme site. On 
y accede par I'option » download » sur la seconds page 
d'.Ki.ut'il [tells; oil Con .1 preeedemmen! dioisi Coplion 
gameon the zone i Ktt. j|.it'it-r r.f 1'it.l ist-r tfc 641 Koprerid 
enlre w mirwle-. jyi. modem JH Prill Ijpsei muiris de liuiv 
ivw un ihiMXI lips. Pi 11 if ■.impliiies, on pel 11 1 Iiuni deiece- 
.uii u.' Mi. hii.-i diin ii ■mi -lit sui It- bureau di? Windows. 

Une lois lelei.li,jr<>e, l.i rnise j join se iaii JulortiiKiqiie- 
men! en double 1 liquani :ii !e lis hiei. sans lorcenienl quitr 
tf.-i L11.11r111r-11.il 1 ll rii.' rr.li.' plu, iili'.i rs.lourner sur Internet 
(i.imiiig /.one el .1 cliquer sur Close Combat 2... les parties 
en mure s'afi'ic.hent, il suffil d's?n lancer ou d'en rejoindre 
une. Lejeudenijrre.iiilMni,i!i'.)i.-..'in'_'n[ des que Li p.irtie est 
jppelee pour |.ieu que let I>ROM soil d.ins le let leur. ll ne 

V! ILI-. ri-.!i ■ pkls ' II j'tL I'.'IcVIT Ii? ideli ! D 

La connexion etablie, lancer une partie de Close 
CoFnbnf 2 sur Internet Gaming Zone pour 
la premiere tois ne prend pas plus d'une diiaine 




nuit a la portabilite de 1'ensemble. 

Dans tous les cas, il ne taut pas hesiter a lire 
attentive men! la notice fournie lors de ('acquisi- 
tion d'un modem ; elle offre souvent bon nombre 
de solutions tant au\ problemes d'i installation que 



ENSUITE, LE FOURNIS- 
SEUR D'ACCES 



Les CD-ROM ties magazines informatiques en 
regorgent : il s'agit des kib d'acces a interne!. 
Cratuits ou payants, ils permettent de se bran- 
cher sur le reseau mondial. Le choix d'un four- 
nisseur d'acces (ou « provider ») est strategique. 
Les offres son! nombreuses et tous se disputent 
un marche enorme en pleine expansion sous 
forme d'abonnements mensuels. Le prix n'est 
pas forcemenl le critere principal pour choisir, 
les services offerts, la facilite a se connecter aux 
heures d'affluence et surtout la fluidite du trafic 
sont des points important. Les offres promo- 
tionnelles des fournisseurs d'acces font souvent 
benef icier d'un mois d'abonnement gratuit (le 
CD de ce numero comprend ainsi une offre 
pourlnfonie). 

Attention, il faut la pluparl du lemps posseder 
une carte de credit, inscription se faisant en 
ligne. Au bout de la periode gratuite d'essais, si 
Ton n'a pas signale sa volontc de resilier son 
abonnement (en general par e-mail ou par cour- 
rier classique). ce- dernier sera automatiquement 
reconduct et son montant preleve. Cela reste un 
bon systeme pour tester les fournisseurs, mais 
attention la encore, la desinstallation des ficbiers 
du fournisseur d'acces n'est pas toujours propre 
ou complete el cela peut provoquer des pro- 
blemes sur le systeme, voire empecher d'instal- 
ler correctement un autre acces. Le mieux est de 
reflechir a ce que Ton attend de son acces a 
internet avant de choisir, en s'aidant des criteres 
suivants : 

- le cout de I'abonnement et le nombre 
d'heures de connexion que cela comprend ; 

- le cout de I'beurc supplementaire ; 

- la disponibilite d'un acces 56 000 bps. si Ton 
est equipe d'un modem rapide ; 

-la qualite de ['assistance technique (hot line), 




Ckfessus. Infonie oflfre une interlace complet 
ainsi que de nombreux servici 
Une telecommande fait office 

-services cor 

.illuin' pour des ^ U&1 
- le numero de telephone t 
■rvices ont un numero national i 

permet 



LES LOGICIELS DE 
NAVIGATION 



Pour explorer internet, il faut avoir un logiciel 
appele navigatcur (ou browser). Deux editeurs se 
livrent a une guerre eonimertiale sans conces- 
sions sur ce marche, ce qui permet d'obtenir ces 
logiciels pratiquement graluitement. lis sont en 
general distributes avec le modem, dans des 
magazines, avec des logiciels, etc., ou a telechar- 
ger sur internet (mais pour cela, il faut d'une part 
etre deja connecte (!] et surtout consacrer 
quelques heures de connexion). La societe 
Netscape developpe Netscape Navigator et 
Microsoft, Internet Explorer. On trouve en fait sur 
le marche d'autres navigateurs mais ces deux la 
sont les plus repandus. Et comme leurs editeurs 
se livrent a une bataille sans merci, certains sites 
sonl plutol accessibles grace a I'un ou I'autre... 
meme si cela n'est pas trds courant. ll est conseille 
idealement d'installer les deux navigateurs. 

Ckfcsious o droric Internet Explorer est le navigateur 
par defaut de Windows 95, il est cependant nioins pratique 
a utiliser que Netscape Navigator et un peu moins rapide. 




'"*ECHffIQUE 



Attention, si [Installation d'une version de 
Netscape Explorer plutdt cju'une autre ne fait 
pas de difference pour voire systeme, ce n'est 
pas le cas pour Internet Explorer de Microsoft. 
Tout ce qui existe avant la version 4.0 ne pose 
aucun problemes... cette derniere version a 
par contre la manie de modifier radicalemenl 
votre systeme [('exploitation Win95 en inter- 
venant sur les deux tiers au moins des fichiers 
systemes. II est done deconseille de 1'installer. 



II vaut mieux attendre a pour cela le mois de 
septembre el I'arrive de Win98, qui apporte 
un veritable plus pour naviguer sur !e net, 
puisque le systeme integre Explorer (pour ia 
navigation) et Outlook Express (pour la ges- 
tion du courrier electronique). 

Quel que soit le logiciel de navigation choisi, 
il faudra le configurer en fonction de son 
acces. Cela se fait en general automatique- 
ment lors de I'installation d'un kit de 
mats pas lorsquc Ton rajoute un 
iteur. En cas de difficulty il ne faut 




ZOMBIEN CELA COUTE 
EXACTEMENT ? 



Solon le temps que Ton souhaile passer sur inter- 
net, il peut etre utile de demander une ligne tele- 
pbonique supplemenlaire pour y connecter son 
modem. Les installations rccentes peuvent, sans 
modifications physiques autre que le rajout d'une 
prise telephonique en bout dc cable, recevoir jus- 
qu'a qualre lignes. Ainsi, on ne bloque pas sa ligne 
telephonique et on peut facilemcnt controler ses 
depenses internet... moyennant 305,06 francs TTC 
de frais d'acces au reseau (installation d'une ligne 
et attribution de numero) et b8 francs TTC d'abon- 
nemenl mensucl a France Telecom. 

Le coul reel de la connexion se calcule en fonc- 
tion du montant de I'abonnement, du nombre 
d'heures que Ton souhaile passer sur le net et du 
prix de la communication telephonique. Les tarife 
actuels de France Telecom en local sont : 16,70 i 
francs I'heure de 8 a 19 heures el 8,70 francs de K 
■i 8 heures du matin ainsi que les dimanches el | 
jours feries. Par exemple, abonne a Infonie, si I'ai 
passe 10 heures par mois a se connecter aid 
heures creuses, cela route 14,90 + 8,70 - 23,60 
francs TTC I'heure (14,90 etant le coiil de I'abon- 
nement mensuel divise par 10 heures). 

II existe cependant un moyen de diminuer le cout 
horaire. France Telecom [impose |«>ur 10 francs par 
mois un service denomme Primaliste Internet. En 
insert vanl son numero d'acces, le tarif horaire passe 
de 22 heures a 8 heures a 4,36 francs la premiere 
heure puis 4,17 francs pour les suivantes. Attention 
pour que cela fonctionne, il faut se connecter apres 
22 heures, si Ton est deja tunned e avant cela ne se 
declcnche pas automatiquemenL.. 

Enfin, il ne faut pas hesiter a contacter I'assistance 
technique de son fournisseur d'acces en cas de 
probleme technique. Cela fail partie du service 
que I'on paye mensuellement ! 3 



TABLEAU DES FOURNISSEURS D'ACCES 



if le m.irrhe ir,inr,iis. D.iris rn 



Fournisseur Abonnemi'nl Heure supplementairc E-mail Cspac 



Commenlaire 



149 francs/ mois Connexion illimitee 10 arire: 



Formule uri^iniile, veritable reseau 
inli*K>'dli:'iin?iit on francais. leux exdusifs, 
forums et boutique com pen sent une 
viteisc dc Ic'lt'Lliarsienienl moyenne 
Abonnemenl economique : 
1 200 francs par an. 



16, rue Hoche, Tour Kupka B. 
92906 Paris la Defense. 
Tel. : 08 03 825 825 



Club Internet 


154 francs 


/ Co, 


nexion illimitee 


5 adresses 


5 Mo 


Installation tres facile, un service 

en frangais integralemenl relooke. avec 

de telechargement. 


11, rue de Cambrai, 
75927 Paris cedex 19. 
Tel.: 01 55 45 46 47 




Wartadoo 


95 francs / 


mois Coi 


nexion illimitee 


5 arJresses 


5 Mo 


Le service de France Telecom Inleraetiv 
conn a it encore des problemes d'acces 
el de ralentissemenl, mais s'ameliore 


* France Telecom Interactive, 
44, rue Camille Desmoulins, 
92442 Issy-les-Moulineaux c 
Tel.: 08 03 833 314 


dex. 



CompuServe 70 franca / mois 5 heures 



Viint.itilu rC'st'ju d.in- le reseau avec 
son ciavijiJieut imeinef H sun lugicii" 1 ! 
r.lVnidil. AbunriLTiiLTil iininmiqur : 
175 francs par mois pour 20 heures 



CompuServe, 
Centre Atria, Rueil 2000, 
15, avenue Edou.ird Ht-lin 
92566 Rueil Malmaison cec 
Til.: Of! 0.1 00 60 00 



a hot line es! difficile a joindrf ... 




TROUPES 
DE MARINE 



Les troupes 
de marine, riches 
dun passe de trois 
cent ans, seront les I \ 
troupes d'elite \ 

du troisieme '! 

millenaire. Cet 

ouvrage presente 

une etude de 

I'ensemble des 

regiments, des 

differentes 

missions qui leur 

sont confiees et de 

tous les theatres 

d'operations sur 

iesquels ils sont intervenus dans le passe 

proche et ou ils sont aujourd'hui presents. 

Ce livre est un temoignage sur la vie, 

I'uniformoiogie, les armes et les combats 

des « Marsouins et Bigors ». 




S ARMY PHOTO ALBUM 

armee americaine en couleurs 1941-1945 

Jonathan Gawne 

Grace aux tresors des archives americaines, 

la Seconde Guerre mondiale n'est plus 

seuiement une guerre en noir et blanc. Depuis 

I'entraine merit aux USA jusqu'a la liberation 

et la victoire en Europe, I'auteur a selectionne plus 

de 300 photos couleur inedites. 



144 pages -24x32 cm. 
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LES SEAL 

Commandos 
de I'US NAVY 

Eric Micheletti 

Les SEAL 

(Sea, Air, Land) 

sont les commandos 

secrets de la marine 

americaine. De la 

Seconde Guerre mondiale 

au Panama, en passant 

par le Vietnam, ils se sont 

illustres sur tous les 

theatres d'operations et 

seront a la tele des 

troupes coalisees qui 

libereront Koweit-City. 
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Je desire recevoir exemplaire (s) de : □ LES DIABLES VERTS 

Je desire recevoir exemplaire (s) de : □ US ARMY PHOTO ALBUM 

Je desire recevoir exemplaire (s) de : □ TROUPES DE MARINE 

Je desire recevoir exemplaire (s) de : O LES SEAL 

Soit un total de exemptaires et de ., F 

A renvoyer, rempli, avec votre reglement a HISTOIRE & COLLECTIONS 
5, avenue de la Republique, 75541 Paris cedex 11 
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Adresse : 
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"I Carte de credit n° I , i . I i i ! I m i I i i i I 
Date d'expiration : /..... signaum -• 
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"TECHNIQUE 



L 'INTERFACE fenetree 
de Microsoft recele 
quelques chausse-trappes 
qu'il n'est pas toujours evident 
d'eviter, particulierement 
au niveau de la desinstallation 
des logiciels. Suivez 
ces quelques conseils pour 
ne pas avoir a reinstaller 
Windows trap souvent... 

Laurent-Xavier LAMORY 

Le DOS avail bien des defauts, en particulier un 
manque tolal de darte pour un utilisateur non initie, 
mais il avail I'enorme avantage d'etre d'une grande 
limpidite pour ceux qui le maitrisaienL avec t'aide il 
est vrai de quelques accessoires. Chaque chose 
etait alors a sa place, el si I'anarchie regnait 
(ei regne encore) sur certains disques durs, 
If seul unique responsible etait silue enire 
la chaise et le clavier ! 

Windows 3.1 a certes largement prepa- 
re le terrain au chaos mais a I'epoque, il 
limilail son desordre a ses propres reper- 
toires (aujourd'hui on doit dire Dossiers}. 
Puis est arrive Windows95, qui prend un 
malin plaisir a creer un nombre 
incroyable de fichiers de toutes sortes 
dans tous les coins et recoins du disque 
dur. Adieu le temps ou un simple coup 
d'ojil suffisait a reperer ['intrusion d'un 
fichier ou un repertoire etranger, venu 



11; 



In stall atiorVDesinstallntion [Installation de Windows | Disquette de demarrage j 



# 



m 



Pour installer un nouveau programme a partir d'une disquette on d'un CD-ROM, 



Le logiciel suivcail peirt 6tre supprime automatiquement par Windows. Pour 
supprimer un programme ou pour modifier ses composants instates, 5<§lectiannez-le 
dans la lists et clique* sur Ajouter/Supprimer. 



Encyclopedic Microsoft I. ncoita 97 
IBM Antivirus for Windows 95 
IBM Global Network Dialer 
Intel RSX 3D 

MGA PowerDesk3.80.007 
Microsoft Office 97 Standard 
Microsoft® Plus! pour Windows® 95 
Netscape Communicator 
Paint Shop Pro 4.12 Shareware 
PHotes DirectX 
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Selectionnez le dossier desire, 
pressez « Suppr » el allez vider la 
corbeille. Facile, mais cette opera- 
tion n'est a effectuer qu'en dernier 
recours pour plusieurs raisons. 

La premiere est qu'il est tout a fait 
possible que le programme ait cree 
des fichiers dans divers repertoires 
st une suppression manuelle les lata 
ierait en etat ; il est alors tres difficile 



COMMENT GARDER WINDOWS 95 
AUSSI PROPRE QU'AU PREMIER JOUR 



sans vous demander votre avis. Windov 
demande un minimum de vigilance afin d 
qu'il n'engraisse trop et encombre fnutjt 
voire disque dur. 



FAIRESELO 



Les problemes de desinstallation < 
avec Windows 3.1, car a I'epoque trop peu de 
logiciels prevoyaient leur propre eradication ; si 
bien que le repertoire Systeme finissait par 
prendre des dimensions phenomenales, encom- 
bre d'un nombre sans cesse croissant de fichiers 
avaries. S'il est vrai que Windows 95 a en partie 
resolu le probleme, I'utilisateur ne pense pas tou- 
jours a effectuer les bonnes manipulations pour 
profiter de ces avantages. 

Pour vraiment commencer par le commence- 
ment, il faut rappeler que la suppression d'une 
icone situee sur le bureau n'elimine absolument 
pas les fichiers correspondants du disque dur. 

La premiere chose a (aire pour desinstaller un pro- 
gramme (aussi appele logiciel ou encore application) 
fondionnant sous Win95 t.-si de verifier s'il ne posse- 
de pas son propre module de desinstallation, gene- 



ralemenl situe dans son menu. Si vous ne Irouvez 
rien de la sorle, activez le panneau de configuration 
et ouvrez le module « Aj out/Suppress ion de pro- 
grammes ». Si le logiciel a ete correctement ecris 
pour Windows 95, son nom devrait apparattre dans 
la liste du premier onglet. II vous suffll alors de le 
selectionner, de cliquer sur OK, et son eradication 
devrait alors commencer. Si vous ne trouver rien 
dan 5 son menu ou dans le module de desinstallation, 
vous pouvez toujour', .iller verifier dtins son dossier 
s'il n'existe pas un ficher nom me uninslall.exe, remo- 
ve.exe ou quelque chose dans le genre. 



.OU AVEC LES MOYENS 
DU BORD 



Si ce n'est pas le cas, il ne vous reste plus qu'a 
effectuer une suppression manuelle, e'est-a-dire 



de proceder a leur elimination. Ensuite, il est bon 
de prevenir la base de regislre 1 des modifications 
apportees a Windows, afin d'eviter dans la mesu- 
re du possible les dysfonclionnements ; e'est exac- 
tement ce que font les programmes de desinstal- 
lation. 

Pour finir, un logiciel efface * a la main » et 
ayant son nom dans le module « Ajout/ 
Suppression de programmes » laisserait celui-ci 
en place. Ce n'est certes pas tres grave, mais plu- 
tot irritant pour tous ceux aimant I'ordre (dans 
leur ordinateur du moins) ! Un moyen tres simple 
d'effectuer une desinstallation correcte d'un logi- 
ciel ayant ete supprime de celte maniere est de 
le reinstaller (en vous assurant de bien fe mettre 
au meme endroil), puis de proceder a son elimi- 
nation selon les regies. Si cela est impossible, ie 
seul el unique moyen de neltoyer le module « 
Ajout/desinstallation » est d'entrer dans la Base 
de Registre, manipulations depassant largement 
le cadre de cet article. 

Pour conclure, essayez d'aider Windows du 
mieux que vous le pouvez, celui-ci vous Ie rendra 
(mais pour les personnes qui brdouillent beaucoup, 
une reinstallation annuelle est raisonnable). 3 j 
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115 F 
315 F 
75 F 
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AGE OF RIFLES + CAMPAIGNS [PROMO] 

AGE OF RIFLES DATA: CAMPAIGNS (S.S.I. J 


INCUBATION DATA: Wilderness Missions 










LORDS OF MAGIC (version USA) 




BALANCE OF POWER X-W1NG vs TIE FIGHTER (DATA 
BATTLE ISLE 2 + DATA + BATTLE ISLE 3 








CAESAR VIDEO POKER 

CAPITALISM PLUS (versions DOS et Win95) 








CLOSE COMBAT 2 (PC et MAC) 




PANZER GENERAL 2 (Operation Panzer) 


DARK OMEN WARHAMMER 2 


POSTAL -version USA- (PC et MAC) 


















SIERRA PRO PILOT (version USA) 

SILENT HUNTER + PATROLS 1 & 2 + EDITOR + DATA 3 . 


EAST FRONT Expansion pack DATA -version USA- . . 
EAST FRONT Expansion pack DATA -version GB- . . . 




F-22 ADF (D.I.D.) 

F/A-18 KOREA [utte versm ™t«t den ie mahuei original urmt !l . . 






STEEL PANTHERS 1 CAMPAIGNS 1 [Revenu en stock 
STEEL PANTHERS 1 CAMPAIGNS 2 (DATA S.S.I.) . . 
STEEL PANTHERS 2 CAMPAIGNS (DATA S.S.I.) 


FINAL LIBERATION WARHAMMER EPIC 40000 .... 
FLYING CORPS GOLD W95 + EDITOR 
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BATTLEGROUND COLLECTION 1 Compilation 

BATTLEGROUND 3 WATERLOO + BATTLEGROUND 6 NAPOLEON IN RUSSIA BORODINO + BATTLEGROUND 3 PRELUDE TO WATERLOO 
+ an Bonus: AGE OF SAIL - La compilation da 4 Wargamas (avec manual imprint*): 375 F 
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BATTLEGROUND COLLECTION 2 Compilation (GUERRE DE SECESSION) 

BATTLEGROUND 2 GETTYSBURGH + BATTLEGROUND 4 SHILOH + BATTLEGROUND 6 ANTIETAM 

+ BATTLEGROUND 7 BULL RUN - La compilation da 4 Wargamas (avec manual imprime): 375 F 
IOMISEZ 60 F: la compilation sans son immense boils cartonnee (capacite + de 4 litres ...!): leu lament 335 F 
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SUR LE NET 



Saga pour le net pour... 

LE FRONT DE L'EST 



LE FRONT de I'Est, de 1941 a 1945, represente 
le plus gigantesque affrontement humain 
de tous les temps. Cette rubrique internet 
est consacree aux sites qui permettent 
de se documenter sur ce theatre cooperations. 

Par Jean-Claude BESIDA 

German Armed Forces in WWII est une mine cxtraord increment riche 
d'informalion pour toul ce qui ranceme I'historique des grandcs unites de la 
Wehrmacht. Les eommandemcnts son! passes en revue, aussi bien pour la 




"^^ A short summary of 
JSKSE Finland in WWII 



is a short summary of Fmtart& pari Ift 

'.Not* that Finland fought thf 

during tht WV~ ' 





Kriegsmarine que pour la Luftwaffe, la Heer (armee de Terre), la Waffen-SS el les 
formations etrangeres. Chaque division esl en effel suivie depuis sa formation 
jusqu'a sa dissolution. Quelques ordres cle batailles sonl disponibles pour les 
campagnes majeures. Une passionnante section lactique donne Id Iraduction de 
quelques documents d'epoque, donl une circulairc stir I'empbi des Panzer au 
combat — indispensable pour les joueurs de .S"fee( Panthers et assimiles ! 

Une notice specials? explique le sens des symbolcs utilises par la Wehrmacht, 
cequi r.ii'ran hir.i l^sjmieurs baii;riant ad nauseam dans uiic svmbologieOTAN 
(qui est tout de meme plus simple... I. Un glossaire fort bien fail explique a 
Ifntemaute neophytes des choses de base comme la difference entre 
Abteilung (bataillon de Panzer) et Battalion (batailbn d'infanterie). Une 
bibliographie de 400 litres et un forum de 1 000 messages elargit encore le 
champ des recherches. Enfin, la partie decorations donne tous les 
renseignements sur la croix de fer et ses sceurs, avec notammen! une liste de 
tous les litulaires ayant recu la dignite de Ritter (chevalier). 

Adresse : www.uwm.edu/people/jpipes/starl.html 

Avec Operation Barbarossa, lose Fernandez propose un assez bon site 
excJusivement dedie aux combats sur le front de I'Est. Les grognards n'y 
apprendront guere de choses nouvelles, mars il c.onstituc line svntiiese correcte 
sur la question. Outre un historique, un ordre dc balaille simplifie" pour les deux 
armees au 28 juin 1941, le visiteur a droit a une carle des operations pour les 
premiers mois dc la campagne. I'armi les dill'erents schemas. les plus interessants 
sonl ceux qui etablissenl la comparaison enlre divisions allemandes et 
sovieliques. Une analyse de la campagne et une liste des divisions presents 
competent ce site. Arir. : www.geocities.com/Area51/Cavem/2941 

Kursk esl une page f:\einplaim -ur h>| >i ■ration /itadellr df leie 194.1. L'auteur 
esl visiblemenl un bon connaisseur de ce theatre d'operalions. La ressource la 
plus impressionnante esl sans conlesie I'ordrc de balaille intesral pour le front 
de I'Est a la date de cette fameuse balaille. Toutes les formation* de I'Axe el de 
I'Union Sovietique sont recensees, jusqu'au niveau du batailbn (pour les 
formations specialisees), pour tous les grands eials-maj< us. Un travail de titan qui 
n'a pas d'equivalenl sur internet. 

En epluchant ces dizaines de pages, on y trouve parmi d'aulres formations 
d'apparence anodine la brigade motorisee speciale du NKVD, unite 
independante rattachee direrlement a la STAVKA, en realite les ancetres des 
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Spetsna/. Pour le reste, il y a la de fori bonnes cartes, des reiils delailles de la 
baiaille el des dnnrtees coiticnuinl les maletiols presents lors de code immense 
bataille de chars. Quclques photographies sans grande originalite ont ete 
ajoutees, ainsi qu'une page reproduisant en M> des portions eki champ de 
balaille. Adresse ; dialspace.dial.pipex.com/town/avenue/vy75/ 

Alexandre Savine est (in msse qui conn,.iil bien l'a\ iation de son pays. Le tres 
< le;.iille Russian Aviation Museum est la re le if nee inconiestec pour tout ce 
qui concerne le materiel volant en face des Stukas. Le propos de ce site 
depasse luulel'ois largenient 1,1 Si'ti nicfi' guerre mnmliale puisqu'on y trouve 
quasiment tous le aeroners russes et sovtetique> deprtis le debut du siecle. La 
base de donnee repertorie un millier d'appareils. La recherche peut s'effectuer 
par ordre alphabelique, par type, par annee, par bureau de construction et 
meme par type de moteurs. Dans la section concernant I'llyouchine 2M.1 
i Sturmovik ■■. on apprend. <iyj)e de rinirovable robustessedece tueurde chars, 
que 90 % des avions endommages au combat pouvaient etre repares sur le 
front, etqu'ilspouvaionl .lllerrir avel des irous de 1 nv dans It's ailes ! Avec plus 
de 36 000 exemplaires construits, il a etc I'appareil sovietique le plus constmit de 
tous les temps. Adresse : www.clrkiliu.se/misc/ram/ 

A shorl summary of Finland in WWII est un sile linlaridais prosentanl sous la 
forme d'un recit continu ponctue de liens en hyperte\!e ce theatre d 'operations 
meconnu du front de I'Esl. On y trouve des doi umenls inle.ressants, comme des 
enregistrements de discours radiodi (fuses, des photographies, ordres de 
batailles, et de courtes notices brbliomaphiques. On apprend ainsi que pOusses 
par les Sovietiques. les Finlandais se soul ballus contre les Allemands de 
seplcmbre I'l-M jusqu'.iu prmtemps l l M1 dans des combats amors et achames 
en Laponie. Adr. : www.hkkk.fi/~yrjola/war/finland_wwii.html 

Achevons (provisoirement) ce tour d'horizon avec la Ires simple et 
originale page d'Ofto Wilnauer. Cet homme a passe toute la campagne de 
Russie dans la compagnie anliihar de la 7 1 * division d'inl'anlerie bavaroise. 
De sa guerre, il a rapporte un stock de photographies, qu'rl presente avec 
quelques mots sur internet. II n'y a rien de Ires spectaculaire ret et ces photos 
ressembleni a relies que prennenl tous les bidasses du monde. Mais e'est 
preeisement cette naivete qui fait mieux comprendre ce que pouvail elre la 
vie quotidienne au front. Un temoignage de premiere main sur la guerre a 
I'Est : www.primenet.com/~bgeipel/orlo/ow_011.hlml "l 
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SUR LE NET 



Saga pour le net pour... 

STARCRAFT 



DE Dark Reign a Total Annihilation, les grands jeu 
de strategic connaissent une forte activite sur le 
net. A peine paru, Starcraft promet de faire des 
ravages, et les sites, a I 'image des monstrueux Zergs 
du jeu, ne cessent de se multiplier ! 

Par Jean-Claude BESIDA 

Un bon moyen de trouver le site Starcraft qui vous convienl le mieux consis- 
it a naviguer sur les sites flu webring Starcraft, qui federe une centaine de 




pages dedtees au jeu. L'adresse de ce i trousseau de clefs » virluel est : 
www.geocilies.com/TimeSquare/ ; i2%/webring.html 

Les sites amateurs qui lleurissoril so rqirlcnl vuuvenl H Mint parfoisd'un inte- 
ret mediocre. En void quelques uns qui tirenl cependant leur epingle du jeu. 

• My Starcraft page est de ceux-la. On y trouve des images, des sons, les 
dernieres mises a jour, des conseils de jeu et des (riches, ainsi qu'un stock 
de cartes pour le mullijoueur et des campagnes nouveUes. 1 '.luteur prcnd le 
soin de s'informer regulieremenl et donne les dernieres informations sur le 
packd'expansion quo Hli/v.inl .1 promis jivix de nouvelles unites. Adresse : 
www.geocitie5.com/TelevisionCity/5tLidiol480/sc.html 

• Starcraft.org est un des meilleurs sites consacres au jeu. II regorge de 
nouvelles fraiches, de renseignement pour aider le jeu en reseau. signalant 
les meilleurs serveurs et leur mode d'emploi. On y trouve egalement une 
bonne panoplie d'utilitaires et des conseils de jeu adaptes a chaque race, 
pour le jeu en solitaire comme en reseau. Adresse : www.starcraft.org 

• Gamwizard's Starcraft Maps Page propose essentiellement des cartes 
de tous types (solitaire. multiJQueur, campagne) en plus d'un lien au bon gui- 
de strategique d'OCR. 

Adresse : www.geocitie5.com/Time5qu. ire. King ,'J [76/main.html 

Des ligues de joueurs ont fait leur apparition, qui entendent associer les 
meilleurs combatlants. Certaines guildes sont ouvertes a toutes les races, 
comme le Guardian's Clan of Tephlan (www.geocities.com/Area51/Shi- 
re/7536/SCHP.htm) ou le Delta Squad (homefc.swipnet.se/~w-66402/del- 
ta/). D'autres sont reservees a une des races du jeu (The Terran Alliance : 
members.xoom.com/lkari |. Phenomene fnteVessant, des alliances et des riva- 
lries internautiques se sont formees entre ccs dilTerents clans. 

II existe meme un clan reserve aux francophones, QuebeCraft, donl le res- 
ponsable anime une vraie page dinro'nwtions sur le jeu. On y trouve tableaux, 
aides et conseils Strategiques. Adresse-: www.cam.org/-jauvin 

Enfin, realise par les auteurs de I'intcrface du CD de CyberStiatege, Ste- 
phane Debourle et Stephane Guillot, un site francais accueille tous les pas- 
sionnes de I'Hexagone, avec des conseils tactiques, l.i presentation des carles 
et des unites, des liens, etc. : www.mygale.org/10/lesstef CI 
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NE LAISSEZ PAS LE POUVOIR 
VOUS GLISSER ENTRE LES MAINS 
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